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- Editorial 

P or fin tenemos datos sobre el 

impacto social de los videojuegos 
en nuestro país. ADESE, la 
Asociación Española de 
Distribuidores y Editores de Software de 
Entretenimiento, ha hecho públicos los resul- 
tados de una encuesta efectuada a 1.500 
personas de edades comprendidas entre los 
16 y los 50 años. Las conclusiones no han 
revelado nada demasiado sorprendente, pero 
sirven para constatar algunas cuestiones 
hasta ahora consideradas simples hipótesis. 
El informe cuenta con el aval y el prestigio 
del sociólogo Amando de Miguel. 

Como todos sospechábamos, el uso de los 
videojuegos es más popular entre los hom- 
bres (65%), si bien el porcentaje de mujeres 
que se declaran jugadoras no es nada des- 
preciable (31%). Como tampoco es nada 
exiguo el tanto por ciento de personas que 
admiten jugar: el 45% de los entrevistados. 
Claro que, de éstos, sólo un 12% es jugador 
habitual, frente a un 33% que lo hace de 
manera esporádica. Pese a todo, 70 de cada 
100 dicen conocer este tipo de entreteni- 
miento. 

Sin duda alguna, el dato más preocupante 
tiene que ver con la piratería. Según este 
estudio, los usuarios no tienen conciencia 
social sobre el uso de los artículos proce- 
dentes del mercado pirata. De forma textual, 
el informe advierte de que «existe una evi- 
dencia alarmante y continua a lo largo de 
todo el cuestionario. Una buena parte de los 
entrevistados tienden a no sentir pudor, 
culpa o, probablemente, responsabilidad 
alguna con relación a la violación de los 
derechos de la propiedad intelectual». Una 
información de lo más inquietante si tene- 
mos en cuenta que el 50% de la población 
consultada es partidaria de que el «mercado 
paralelo» continúe tal y como está ahora. 
Precisamente, para evitar la continuidad de 
esta lacra que tanto perjudica a la industria 
de los videojuegos, algunas compañías —co- 
mo es el caso de Codemasters y su Manager 
de Liga 2001— han empezado a aplicar un 
sistema de bloqueo para las copias ilegales. 
Este procedimiento permite identificar si un 
CD está pirateado e impide jugar en condi- 
ciones al usuario. Por algo se empieza. ■ 

Mónica Bassas 
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Euil Dead. Cuidado 
con esa motosíerra 


.030 



Se trata del típico argumento de las clásicas películas de miedo: 
estás en un bosque con tu novia cuando de repente unas desco- 
nocidas fuerzas maléficas te birlan a la chica. Solo y asustado, deci- 
des rescatarla. El problema es que en Evil Dead: Hail To The King las 
cosas son un poco distintas 


F1 Racing 

Championship ‘99 . .... 056 

De lo mejorcito en Fórmula 1 para PlayStationS. Ubi Soft se 
viste de gala con un título que promete mucho 


A concurso . . . 018, 048, 088 

No, no es Navidad. Pero como si lo fuera. Hemos tirado la casa 
por la ventana y os regalamos 40 lotes de Libero Grande 
Internacional con pelota antiestrés, 50 juegos promocionales de 
Ford Racing y 35 figuras Bandai igualitas a los personajes de 
Final Fantasy IX. No se puede pedir más. 


ContenidoCD 119 

Los pollos asados no están nada mal. pero si de verdad 
quieres divertirte lo mejor es que enchufes tu consola con 
la demo de Chicken Run que te regalamos este mes. 
Completan la colección de mascotas un conejo muy picaro, 
unas ranas saltarinas y un dragón con vocación de soldador. 

O sea, que también podemos disfrutar de Bugs & Taz en la espi- 
ral del tiempo, Frogger 2 y Spyro, el año del dragón. Además, podrás com- 
probar cómo es el nuevo Time Crisis: Proyecto Titán, entre otras demos. 
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Starfighter 


Star Wars 


PrewieiAf 


Reporté Evil Dead 


sobre 


tx3do 


los 


pulgares 


Que 


Fuerza 


acompañe 


Te lo contamos casi todo sobre Evil Dead y su terrorífica acción 


PROYECTOPLAY 

The Dukes of Hazzard II .024 

Carreras basadas en la serie de televisión El 
sheriff chiflado: persecuciones por caminos de 
cabras, saltos y huidas en la Norteamérica más 
profunda 

Power Diggerz 026 

Las excavadoras no sólo sirven para sacar y 
mover tierra. Descubre todos sus usos. ! 

! Alucinarás :• 

Batman: 

Gotham City Racer . . . .028 * 

El hombre-murciélago despliega sus alas en la i 
Play dispuesto a limpiar de escoria su querida i 
Gotham. Y no precisamente con lejía y fregona i 




PREVIEWS 


REPORTAJES 

Euil Dead: 

Rail to the Kíng 030 

□iseccionamos Evil Dead para que te enteres 
de qué va lo último de Proein 


Toy Story Racer 038 

Las aventuras más veloces de muñecos-juguetes 
más vivos de la historia 

Panzer Front 040 


Con el Seat Panda es muy difícil ir de abusón 
pero... ¿te imaginas lo que podrías abusar con 
un tanque? 

The Simpsons VUrestIing .042 

¿Puñetazo o cervezazo? Sí no quieres que tu 
cabeza termine pareciéndose a un pepino y tu 
piel se torne amarilla... ¡multiplícate por G chava- 
lote! 

Alone in the Dark 044 

¿De verdad crees que estás solo en medio de la 
oscuridad? No, no lo estás. Terroríficas criaturas 
te acompañan. . . 

Formula One 2001 045 

□tro simulador del único deporte que te permite 
volar quemando el asfalto 

Pipemania 30 045 

Q cómo convertirse en ingeniero del Plan 
Hidrológico Nacional 

UEFA Challenge 046 

Llega un nuevo simulador de fútbol de la mano 
de Infogrames 

Star lAlars: 

Starfighter (PS2) 060 

La guerra galáctica más famosa del cine aterriza 
en PlayStationP. ¡Que la fuerza te acompañe! 

Formula One 2001 (PS2) 062 

La escudería Sony coloca sus bólidos en la pole 
posición de PS2 

Kuri Kuri Mík (PS2) 063 

Puzzles para lunáticos 


PÁGINA 079 


«Es la prueba fehaciente 
de que PS1 aún puede 
acoger interesantes 
muestras de unos géneros 
algo superpoblados» 

VANISHING POINT 


Kengo (PS2) 064 

Artes marciales en época medieval 


Sky Odyssey (PS2) 065 

El cielo azul, luminoso, con pequeñas nubes que 
se deslizan suavemente... Todo parece ser muy 
tranquilo allá arriba, pero la realidad es bien 
distinta 


Nuevas batallitas para el ejérci- 
to más inflamable del mundo 
mundial 


Army Men: 

Creen Rogue 
(PS2) 068 


UUorId Rally 
Championship 
tPS21 066 

No apto para los que se marean 
fácilmente, para los de estómago 
delicado, ni para los alérgicos al 
barro 

4x4 Evo (PS2) .067 

Recomendado para los afectados por el 
trauma de que su utilitario no sea 
capaz de subir el Everest 


an-4 
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C-12: Resistencia Final . .072 

Se parece a Metal Gear Salid, está inspirado 
en Resident E\/il y se acerca a toda máquina 
hacia PSone 

Fear Effect 2; 

Retro Helix 076 

¿Aún no conoces a Hana y Rain? Pues no 
sabes lo que te estás perdiendo... 

Manager de Liga 2001 .078 

Si siempre te acusaron de ser un marimandón, 
éste es tu juego. Sácale partido a tus dotes de 
mando y, encima, llévate el título de Míster 
(¿Proper?) 

Uanishing Point 079 

Descubre lo que ocurre cuando un diminuto 
punto negro en la distancia se convierte en un 
inmenso camión contra el que te vas a estam- 
par a 1 50 km/h 

ISS Pro Evolution 2 . . . .080 

Sólo le falta el Carrusel Deportivo 


lime Crisis: 

Proyecto Titán 083 

Una mezcla entre Vacaciones en el mar y 
Titanic 

Freestyle Scooter 084 

Los patinetes están de moda. También en tu 
consola 


Army Men Lock ’n’ Load .085 

Menos mal que son de plástico y no de hierro 
porque con la guerra que dan... 

nEuolution 2 es el mejor 
juego de fútbol que se ha 
hecho, y probablemente 
sea también el mejor 
simulador de deportes de 
todos los tiempos» 

ISS PRO EVOLUTION 2 

PÁGINA 080 


•» Juega, compara 

' %í gusta, 

'4,^ cómpratelo 


A' 

(JLSCOSZ 


El Mañana 
Empieza Hoy 


Con estas manitas y mis abalo- 
rios... me hago un videojuego glorio- 


Loading .... 

Concurso 
Libero Grande 
Internacional . 


f! 


.oncurso 

■ord Racing . . .048 
Planeta PS2 ... .069 

Nuevas fronteras sin pasar por 
aduanas 


Suscripción . 
Otros Límites 


No. esta sección no la escribe 
Jiménez del Oso ni tiene nada que 
ver con el Más Allá (¿de dónde?) 

Concurso Figuras 
Final Fantasy IX .088 

Periféricos . . . .090 

Cómo controlar desde la distancia 
el DVD y un nuevo pad para PS2 

Números 

anteriores 091 

Top Secret 092 

Los mejores trucos de Driver 2 y 
Medal of Honor Underground 


Feedback 


Por favor, no volváis a mandarnos 
cartas vía palomas mensajeras, que 
nos ponen la redacción echa un 
asco 

Espacio CD ... .103 

ConCDIe un hueco en tu vida. Se lo 
merece 


TIME CRISIS: 




Aniquila a los malos e intenta salir del embrollo: con 
todos los huesos en su sitio ■ 


Fiebres aftosas, dioxinas, hormonas, pienso^nven^e- 
nados... Con este panorama, a Ginger la gran/a le: 
debe parecer un paraíso caribeño 


BUGS & 1AZ EN LA ESPIRAL 


I 


nm\ 


Aventuras poligonales del^Diablo de Tasmania y el done 
jo más famoso de los dibujos animados - ^ 


¿Te vienes el fínde a la Galia a luchar contra los roma 


Ranas, ranas y más ranas 


H 


m 


!4I I I 


l!5l 


Solo por contemplar a la m 
ya merece la pena 


Podría hacer sido soldador, pero decidió convertirse en 
uno de los personajes más simpáticos de Playstation 

VE A 

LA PAGINA 103 

¡AHORA! 


REVIEWS 


Unreal 

Tournament (PS2) 052 

Matar o morir, ésa es la cuestión 

Summoner (PS2) 053 

Un juego de rol de los creadores de WWF 
Smackdown 2 

Armored Core 2 (PS2) . .053 

¿Qué le dolerá a un robot cuando le dan una 
paliza y le machacan la cabeza? 

Knockout 

Kings 2001 (PS2) 054 

Los reyes del cuadrilátero te van a dejar K.D. 

Shadow of 

Memories (PS2) 054 

Otra pesadilla de los creadores de Silent HUI 

Silpheed (PS2) 055 

¿Dtro shooted? Definitivamente, la mejor mane- 
ra de liberar estrés 

F1 Racing 

Championship (PS2) . . .056 

Calienta tus motores, la carrera está a punto 
de empezar 

NBA Uve 2001 (PS2) . .058 

Baloncesto de élite en vivo y en directo 


UUDL Thunder 
Tanks (PS2) . 


058 

Ni BMW, ni Ferrari, ni lechugas en vinagre. Lo 
mejor es ir por la vida con un tanque, no habrá 
quien te pare 


ISS PRO EVOLUTION 2 
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¡JA, JA, JA, JA, JA! ¡CREIAN QUE ERA 
UN LOCO, PERO LES DEMOSTRARÉ LO 
EQUIVOCADOS QUE ESTABAN! MUY 
PRONTO EL MUNDO ENTERO SE INCLI- 
NARÁ ANTE MIS JUEGOS... 

@ Diseña tus propios Juegos 
@ De regalo con la PS2 
® Aprende a programar 
© Conquista el mundo 


INSTINTO 

BÁSICO 


Dicen que todos llevamos un libro dentro que sólo espera a ser 
escrito. ¿Por qué no también un videojuego? 

Para hacer videojuegos es necesario un presupuesto similar al de una pelí- 
cula y un pequeño ejército de programadores, ¿verdad? Pues no, si te com- 
pras una PlayStation2, Sony te regalará un disco que contiene algo lla- 
mado YABASIC, una utilidad que te permite escribir juegos. 

De acuerdo, nadie está diciendo que YABASIC (Otro Código de Instruc- 
ciones Universal para Principiantes, en sus siglas en inglés) vaya a hacer 
de ti un Hideo Kojima de la noche al día ni que te vaya a proporcionar todo 
lo que necesitas para sacar un nuevo Metal Gear, pero sí se trata de un 
lenguaje de programación bastante accesible que puede crear juegos sim- 
ples y que podría convertirse en tu primer paso hacia un puesto de trabajo 
en el sector de los videojuegos. 

El lenguaje informático BASIC, en el que se basa YABASIC, existe 
desde los albores de la era de los ordenadores personales, cuando criaturas 
prehistóricas como el ZX Spectrum, de Sinclair, y el Commodore 64 pobla- 
ban la tierra. Los lectores menos jóvenes quizá se acuerden de cuando 
tecleaban cadenas de texto que sacaban de libros y revistas, y que incluían 
frases tan raras como «LABEL LOOP», «REM GRAPHICS» y 
«GOSUB». Estas frases se te quedaban en la cabeza porque la estructura 
del tipo «si pasa esto, haz esto otro» del BASIC se parecía mucho más al 
lenguaje humano que otros lenguajes de programación más modernos 
como el C++. Lo ingenioso del YABASIC en la PS2 es que este lenguaje 
está pensado para utilizar las capacidades de diseño poligonal del sistema, 
con lo que brinda la oportunidad de crear juegos, y no sólo puntos, bloques 
y líneas onduladas. 

¿Y cómo funciona? Bueno, pues introduces el disco demo, te lees el 
tutorial y ya puedes empezar a introducir códigos mediante el joypad de 
siempre (algo complicado) o bien conectando un teclado USB en el puerto 
de idéntico nombre de la PS2 (mucho más fácil). Puedes juguetear con los 
códigos de muestra que hay en el disco, tratar de escribir tus propias ruti- 
nas e incluso descargarte el resultado final a una tarjeta de memoria. Sin 
embargo, lo realmente interesante es la manera cómo va a integrarse en 
la red de consolas PS2 que Sony tiene en mente. Los programas YABASIC 
normalmente son tan pequeños que pueden descargarse con facilidad de 
páginas \web o enviarse a servidores para que puedan acceder a ellos los 

desarrolladores u otros usua- 

ríos de PS2. Quién sabe si no 
acabarás viendo tu nombre 
Inscrito en un rótulo luminoso 
por haber creado un juego 
YABASIC merecedor de 
algún premio...! 


Un pedazo de 

código. BASIC no tiene una 
pinta muy emocionante 
(derecha), pero los Juegos 
que puedes crear sí 
podrían tenerla 
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Baíloteos geométricos, con yabasic será 

fácil construir formas complicadas como las que puedes 
uer arriba y dotarlas de movimiento, lo que te abre todo 
un mundo de nuevas posibilidades. A diferencia de lo que 
pasaba con el formato Yaroze, no tendrás que comprar 
un paquete especializado para hacerlo funcionar; lo único 
que necesitas es una PS2 y una tele 


¿Te acuerdas de Yaroze? 

YABASIC no es la primera incursión de Sony en el territorio de los juegos creados por 
el usuario. En 1997 se lanzó la Playstation Yaroze negra, una máquina especialmente 

^ , adaptada que conectada a un PC 

cror. o un Mac podía utilizarse para 

uOuOOO>^ :jS 25 * programar. Venía con unos CD 

. repletos de utilidades, inclu- 

' - * yendo un compilador de C y 

- abundantes archivos gráficos y 

sonoros. En nuestro territorio 
^ ^ sólo fue posible conseguir un 

^*3^^ dispositivo de estas característi- 
V ^ cas a través de internet. Como 

/@aC - •í^i esperar, Sony ya no 

I soporta el formato Yaroze. 


EL MAÑANA EMPIEZA HQY 





Tropezones móviles. Lm tropwjcos 

con oofotos que no hoyantoe advertido ea 
convartirin an uno da los mayoraa peli g ros 


HINIPANTALLA 


JUGABIUDAD PORTATIL 
A MANSALVA 


LOS GOTHOS 
Y LAS SOMBRAS 

Infogrames se lanza con una típica 
mezcla rolera de demonios, duendes 
y Edad Media. Nos referimos, nada 
más y nada menos, que a Techno- 
mage. Pronto en vuestras consolas. 

Pág.010 

ANGELINA 
QUIERE REPETIR 

Parece que ya hay fecha para el 
estreno de la película de Tomb 
Raider. Parece ser que Angelina Jolie 
se lo ha pasado tan bien rodando 
este filme que ha firmado para encar- 
nar a Lara en dos películas más. 

Pág. 011 


A PUNTO DE SALIR AL MERCADO UNA BATERÍA 
PARA LA MINIPANTALLA DE WILD THINGS 


BLACK&WHITE 

¿A qué te suena Molyneux? No, hom- 
bre, no. No tiene nada que ver con el 
aspirador... Anda, léete nuestra noti- 
cia sobre Black&White e infórmate. 

Pág. 012 


PLAYSTATION 
EN VIÑETAS 

Como cada mes, nuestros lectores 
nos obsequian con sus cómics sobre 
Playstation. ¿A qué esperas para 
mandar el tuyo? 

pág. 022 



sta es la noticia que 
todo el que se ha 
enganchado alguna 
vez a la Playstation 
estaba esperando: iHa llegado la 
Playstation portátil! Sí, lo has 
oído bien, se acabó depender de 
un enchufe y de una pared 
donde incrustarlo; ya ha salido 
al mercado (de momento, sólo 
en Gran Bretaña] la primera 
batería para PS1. 

La empresa de accesorios Wild 
Things, fabricante de la minipanta- 
lla que comentamos en PSMag 50, 
está a punto de sacar una batería 
capaz de alimentar tanto la panta- 
lla como la PSone. La batería, del 


tamaño aproximado de un cartón 
de leche, ha sido especialmente 
diseñada para PSone y la comple- 
menta a la perfección. 

Wild Things promete tres horas 
completas de autonomía antes de 
necesitar una nueva recarga. 

Luego, evidentemente, necesitarás 
un enchufe para volver a cargarla 
(lo que lleva ocho horas). Pero 
esto es una minucia en compara- 
ción con los beneficios que 
ofrece. Imagina esos aburridos via- 
jes en coche o en tren pasando en 
un santiamén gracias a un torneo 
ISS Pro o a una nueva partida de 
Metal GearSolido Resident Evil 3. 
Las posibilidades son infinitas (y, 


después de jugar un día entero 
con la pantalla y la batería, lo 
cierto es que estamos impresiona- 
dos). 

Wild Things también promete 
un juego entero de accesorios 



Turismo del bueno. Disfruta 
con unos juegos geniales mientras 
otro se encarga de conducir 



ÜOB 
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Ponte las pilas. 

Puedo qua parezca una 
aspiradora, pero en reattdad 
es una baterta 



para la minipantalla. Hay una 
pequeña pieza cuadrada, 
como de vidrio, que aumenta la 
imagen, muy adecuada para jue- 
gos como SilentHHI, en los que 
los objetos pequeños apenas se 
aprecian en la diminuta pantalla. 

La pantalla también cuenta con 
conexiones externas para que 
puedas ver la televisión, vídeos, 
DVD y jugar con PlayStation2, aun- 
que la batería sólo funciona con 
consolas PSone. 

Otro accesorio en el que está 
trabajando Wild Things es un par 
de auriculares. Los minúsculos 
altavoces de la pantalla no son 
ninguna maravilla, por lo que los 
auriculares se hacen imprescindi- 
bles para apreciar el gutural rugido 
de cualquiera de tus coches truca- 
dos de GT. Pero imagínate sentir 
esos coches rugiendo dentro de 
tu cabeza; sin duda sería genial. 

Por último, Wild Things está 
ultimando el diseño de una bolsa 
tipo mochila para transportar la 
PSone, la minipantalla, la batería y 
dos mandos. El prototipo que nos 
enseñaron era pequeño y parecía 


un poco justo para 
que cupiese todo dentro, 
pero también era increíble- 
mente ingenioso. Las cremalleras 
están colocadas de tal forma que 
puedes levantar la minipantalla y 
utilizar un mando sin tener que 
sacar nada de la bolsa (no tienes 
que preocuparte por mantenerlo 
estable sobre tus rodillas durante 
un traqueteante trayecto de auto- 
bús). Tiene hasta un bolsillo para 


CD donde almacenar todos tus 
juegos. Por lo que a la minipantalla 
oficial de Sony se refiere, todavía 
no hay noticias fiables sobre la 
fecha de su lanzamiento. Una 
breve charla sostenida con Chris 
Deering, presidente de Sony 
Europa, apunta a que hacia finales 
de este verano, pero todavía no 
hay planes para que Sony fabrique 
una batería oficial. «Concebimos 
la PSone como una consola trans- 
portable más que como un dispo- 
sitivo portátil», dijo a PSMag. 


Eso no quiere decir que Sony 
no esté interesada en la jugabili- 
dad portátil, ni mucho menos. En 
otra ocasión Deering reveló que 
nunca veríamos una PocketSta- 
tion2. «La mayoría de gente ya 
tiene una», dijo, «y se llama telé- 
fono móvil». 

Ya se están desarrollando jue- 
gos compatibles con los teléfonos 
móviles, y es posible que a finales 
de este año ya estés entrenando 
a tus equipos de LMA Manager 
con tu teléfono. ■ 


NO QUERIAS CALDO. 


Una eternidad esperando una de 
estas estupendas minipantallas, y 
de pronto va y aparecen tres de 
golpe. La empresa europea de 
accesorios BBI ha lanzado la 
Screen Station para PSone, y está 
disponible desde ya. 

Tiene una pantalla de alta reso- 
lución de 10,5 cm, ajustes de brillo 
y contraste, altavoces estéreo 
integrados y un control de volu- 


men. También viene con un adap- 
tador para el mechero del coche, 
por lo que puedes jugar con tu 
PSone en el coche sin necesidad 
de recargarla. Por otro lado, la 
empresa estadounidense Interact 
también está a punto de exportar 
su pantalla a Europa, y puedes 
estar seguro de que, en próximos 
números, tendrás un análisis 
exhaustivo de estas joyas. 




Juguetito para el coche. 

Pronto todos seremos tan 
afortunados como él 


□FF THE 

RECORD 


# Infoframes y United Medía han fir- 
mado un acuerdo según el cual los 
famosos personajes de Charles Schuitz 
->Snoopy, Garlitos y el resto de la pan- 
dilla— serán protagonistas de nuevos 
videojuegos. La reciente muerte de 
Schuitz acabó también con las viñetas 
que diariamente dibujaban las aventu- 
ras en papel del grupo. Pero el encan- 
tador Snoopy, que tuvo la desgracia 
tiempo atrás de convertirse en un sím- 
bolo pijo, y sus amigos seguirán 
viviendo en los videojuegos que se 
publicarán para PSone, PS2, Dream- 
cast, PC, Mac y las venideras Xbox, 
GameCube y Game Boy Advance. El 
primer lanzamiento será para esta 
última y se llamará Snoopy Tennis. 

# Bayman, el famoso héroe de 
inmensa nariz sin piernas ni brazos de 
Ubi Soft, ha vendido nueve millones 
de unidades de sus videojuegos en 
todo el mundo desde 1995. Además, EB 
Online, el brazo en Internet de Elec- 
tronics Boutique, el minorista más 
grande del Reino Unido, ha nombrado 
a ñMyman 2: The Great Escape «Mejor 
juego de Plataformas del Año». Por su 
parte, Rayman Revoíution para PlayS- 
tationZ ocupa el puesto número uno 
en la lista de los más vendidos de 
Amazon.com. 

# El juego ¿Quiere sermiUonario? 
arrasa en Gran Bretaña. El videojuego 
basado en el concurso televisivo del 
mismo nombre que en España pre- 
senta el peculiar Carlos Sobera, llegó a 
la primera posición de las listas de 
ventas inglesas desde que saliera al 
mercado el pasado mes de septiem- 
bre. Veinte semanas después sigue 
manteniéndose entre los primeros 
puestos y seguro que no es por sus grá- 
ficos ni por su argumento. El juego no 
es mis que el traslado del programa 
que gestiona el funcionamiento del 
concurso televisivo a un PC y a las con- 
solas Dreamcast y PSone. En el video- 
juego, que en España será distribuido 
por Proein a partir de junio, juegas 
solo o contra otros cuatro concursan- 
tes. La estética, los sonidos y los efec- 
tos especiales son los mismos que los 
del programa televisivo para procurar 
una mayor inmersión. Tampoco faltan 
los comodines pero lo que sí es virtual 
son ios millones. En España tendremos 
que esperar hasta junio para intentar 
convertirnos en millonarios virtuales, 
eso sí, sin la colaboración de Carlos 
Sobera, que no pondrá su voz al juego. 

# Sony. Sega y Namco han alcanzado 
un acuerdo de colaboración para desa- 
rrollar juegos para máquinas recreati- 
vas. Las tres compañías tendrán 
mucho que decir en lo que se refiere al 
futuro de los centros recreativos: una 
combinación de los clásicos locales 
llenos de máquinas pero con acceso al 
mundo de la red, utilizando el hard- 
ware de Playstation!. Las nuevas 
recreativas tendrán cámaras y monito- 
res de vídeo y estarán cortectadas a 
una red de alta velocidad que permi- 
tirá a los usuarios intercomunicarse. 
Aún se desconoce cuándo se conver- 
tirá este proyecto en realidad pero sí 
es seguro que los japoneses serán los 
primeros en probar las nuevas recrea- 
tivas y, muy probablemente, los úni- 
cos. íAy pena, penita, pena! 
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NUEMA AVENTURA 


LOS GOTHOS Y LAS SOMBRAS 

INFGGRAMES, A PUNTO DE LANZAR LA AVENTURA ÉPICA TECHNÜMAGE 


stá previsto que la típica mezcla 
rolera de demonios, duendes y Edad 
Media reciba una inyección de adre- 
nalina el próximo abril con el lanza- 
miento de Technomage, desarrollado por 
Sunflowers y distribuido por infogrames. 

A pesar de los elementos típicos de un JDR y 
el sistema de combate por turnos, Technomage 
es más una aventura de acción lineal que un 
juego de rol. 

Tú eres Melvin, un aprendiz de druida de 
20 años que conoce a Talis, una decidida mujer 
de tu misma edad. Juntos, emprenderéis diversas 
aventuras en el fantástico mundo de Gothos, 
interaccionando con cerca de 50 personajes no 


jugables a través de ocho escenarios distintos. 

El guión gira en torno a unas criaturas horripi- 
lantes del mundo subterráneo que amenazan 
con invadir todo el planeta. Tu habitual tarea de 
aporrear a los malos y ayudar a los lugareños se 
intercala con combates contra enormes enemi- 
gos finales. Infogrames ha prometido enfrentar 
al jugador contra bestias increíblemente 
poderosas. 

Cada contrincante tiene su punto débil, de 
modo que para salir airoso deberás utilizar la 
cabeza además de los puños. Por el camino te 
enfrentarás con todo tipo de enemigos, desde 
abates a simios, utilizando tanto armas típicas de 
la Edad Media como tu propia magia. ■ 





i 
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En-rol-ate. Technomage combinará elementos de aventura con un guión y un sistema de combate 
típicos de los JDR 


«A pesar de los elementos 
típicos de un JDR, es más 
una aventura de acción que 
de rol» 


E ACABÓ EL PASTEL 


■ 

CAiiPAIÜA DE KONAHI 


DESMADRE 

GIMNÁSTICD 

SE AVECINA UN PERIFÉRICO DE STEPS 


i eres de los que levantas el brazo 
con la cabeza gacha al oír la pre- 
gunta «¿Quién se ha comido todo 
el pastel?»», aquí tienes un invento 
que puede serte de gran utilidad. 

El fabricante japonés Twilight Express ha 
ideado el estrambótico HappyDiet, un juego 
de gimnasia que te permite librarte de esos kili- 
tos de más y endurecer los músculos flácidos. 

El juego, que viene con su propio y aeró- 
bico periférico de steps, pretende tanto 
instruirte en las artes de la alimentación 
saludable como arrancarte del sofá. Pri- 
mero, eliges qué comida quieres consu- 
mir de entre la ofrecida por una des- 
pensa virtual, con útil guía nutricional 
incluida, y a continuación aplicas tu menú a la 
vida real. Una vez decidido el tipo de lechuga 
que vas a comprar en el súper, sigues la tabla de 


ejercicios sugerida por el juego con la máquina, 
que traslada tus esfuerzos a la pantalla en 
forma de personaje haciendo footing. Igual 
que con Dancing Stage Euro Mix, el juego te 
dice cuántas calorías has quemado en cada 
sesión. ¿Quién dijo que los videojuegos rro 
eran saludables? ■ 




¡TU NOMBRE EN 
METAL GEAR SOUD 3! 

¿SOLIO SNAKE SE LLAMA 
PEPE PÉREZ? ¡HUMMM! 


l nombre no determina la perso- 
nalidad. Está claro que un hom- 
bre llamado Manolo Sánchez no 
tiene por qué ser menos 
valiente, aguerrido y duro que otro bauti- 
zado como Humphrey Bogart, por poner 
un ejemplo. Pero el caso es que 
tiene menos glamour, qué le 
vamos a hacer. 

Al menos para nosotros, lo mismo 
a un japonés el nombre de Pepe 
Pérez le suena igual de potente que ^ 
a nosotros John McThorton. El 
caso es que puede que alguno de 
los personajes del esperad ísimo 
Metal Gear Solid 2 se llame 
como tú gracias a la campaña ^ 

«¡Tu nombre en MG52!» que 



ha puesto en marcha Konami. Si quieres par- 
ticipar lo único que tienes que hacer es ir a la 
página web de la compañía nipona 
(ww iv.konami.co.jp) y rellenar un formulario 
con tu nombre, sexo, grupo sanguíneo, 
nacionalidad, fecha de nacimiento y tu 
dirección de correo electrónico. El equipo 
de desarrollo estudiará todas las propues- 
tas y hará una selección. Los nombres y 
datos elegidos aparecerán en las placas 
de identificación que llevarán los solda- 
dos enemigos en todas las versiones. Aún 
no se ha revelado cómo se utilizarán las 
chapas ni cómo se podrán reconocer 
los nombres inscritos en ellas. Lo que sí 
se sabe con certeza es que un soldado 
o el mismísimo Solid Snake podrían 
pasear tu nombre por el mundo entero. ■ 
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TOHB RAIBER, LA PELÍCULA 


ANGELINA 
GAJIERE REPETIR 


JOLE FIRMA POR DOS PELÍCULAS TR MÁS 


ras años de espera, por fin se está rodando la 
película Tomb Raiderj y Angelina Jolie se lo 
está pasando tan bien que ya ha firmado para 
otras dos películas de Lara, siempre y cuando 
la primera resulte un éxito de taquilla, claro. 

Por Hollywood corre el rumor de que, cuando finalmente 
el 15 de junio se estrene allí Tomb Raider The Movie, la pelí- 
cula será un gran éxito (como mínimo, si atendemos al fervor 
que ha despertado el tráiler que circula por Internet). El trái- 
ler desvela poca cosa del argumento, pero sí que permite 
hacerse una idea de la acción que se cuece. Lara se aferra a 
cuerdas, dispara a robots gigantes y libra brutales combates 
contra soldados armados hasta los dientes al tiempo que se 
balancea con una cuerda elástica. 

Los escenarios también tienen una pinta asombrosa: un 
templo inmenso que decididamente recuerda a los de Tomb 
Raider, o la indumentaria de Lara, que se mantiene fiel al 
estilo del juego. Y esto es precisamente lo que más nos 
impresionó; el hecho de que la película hará disfrutar de ver- 
dad a los fans de Tomb Raider 

Chris Barrie, protagonista de la serie de televisión britá- 
nica Red Dwarf, ha confirmado su aparición como actor 
secundario (el mayordomo, según parece); igual que el padre 

de Angelina Jolie, John Voight, que curiosamente hará el , earnp « hi loen 

papel de Lord Croft, o sea... el padre de Ura, Qué apropiado. Angelina Jóle efromb ®f°ói 


Para mantenerte al día de las últimas noticias, descargarte 
el tráiler o contemplar montones de imágenes de 
la película, pon tu navegador rumbo a 
www.tombraidermovie.com. ■ 


(arriba, derecha) e imágenes de la peli 



Se escapó: 

Estos seductores 
pantallazos de 
The Getaway para 
PS2 no hacen sino 
acrecentar la 
rabia que nos da 
saber lo poco que 
faltó para que 
antes fuese un 
juego para PSI 


THE GETAWAY CONTIENE UN NIVEL JUGABLE PARA PS1 


EXCLUSIVA! 


PERDIDO EN LA CARRETERA 


o hace mucho, durante un viaje para ver 
uno de los juegos para Playstation! más 
esperados, The Getaway, nos enteramos 

de algo increíble: esta épica aventura de 

gángsters estaba pensada originalmente para la 
Playstation original. 

De hecho, el desarrollo para PSl de esta aventura de 
conducción se remonta a 1999. El estudio de desarrollo 
de Sony, Team SoHo, llegó a acabar totalmente el primer 
nivel justo antes de que se detuviera el proceso de 
diseño. Se dijo que el equipo estaba la mar de contento 
con el aspecto del juego (por lo visto, el diseño casi hipe- 


rrealista de las calles era una maravilla). Pero la dura com- 
petencia de títulos semejantes como Drivery su secuela 
coincidió con la llegada de kits de desarrollo para Play- 
station!, así que los productores de Team SoHo, en lugar 
de hacer un refrito a partir de un juego para PSl, optaron 
por dar el paso al sistema de nueva generación lo antes 
posible y se llevaron consigo el The Geíawa/ inacabado 
para convertirlo en un título de PS2 totalmente nuevo. 

Aquel primer nivel todavía existe, y está escondido y 
cubierto de polvo en algún rincón del almacén de SoHo... 
Puedes estar seguro de que removeremos cielo y tierra 
hasta dar con este tesoro oculto para PSl... ■ 
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LA VERSIÓN PARA PSone SALDRA EN JUNIO 


PETER MOLYNEUX, UN DIOS EN 
EL OLIMPO OE LOS VIOEOJUEGOS 


BLACK AND WHITEES UNO DE LOS JUEGOS MÁS ESPERADOS DEL AÑO 


s el gurú europeo de los videojue- 
gos, uno de los desarrolladores 
más respetados dentro y fuera del 
Viejo Continente. Fundador de los 
estudios Bullfrog Productions y Líonhead, 
padre de títulos como Populous: El Principio, 
Powermonger, Syndicate, Magic Carpet, 
Dungeon Keeper, Theme Park y sus secuelas, 
miembro del jurado que concede los premios 
de la Academia Británica del Cine y la Televi- 
sión (BAFTA)... Vamos, una joya de hombre. 

Muchos de vosotros ya habréis deducido 
que hablamos de Peter Molyneux, cuyo último 
trabajo, Black&White {Proyecto Play, PSMagSl), 
en el que lleva inmerso tres años, es uno de los 
juegos de PC más esperados del año. Y también 
de Playstation, ya que Krysalis está realizando la 
conversión para PSone. La editora de la versión 
para la pequeña de Sony, Midas Interactive, 
organizó un encuentro con periodistas euro- 
peos en Reading, un pequeño pueblo a menos 
de una hora de Londres. Allí tuvimos la oportu- 
nidad de ver una versión alpha del título que 
prepara Krysalis y de conocer a Molyneux. 
Como si de una estrella de cine se tratara —con 
jefa de prensa incluida— el creador de B&W 
hizo su aparición en la sala de prensa, contestó 
muy amablemente a las preguntas que le plan- 
teamos los periodistas allí presentes (alemanes, 
holandeses, italianos, ingleses, portugueses, 
franceses y españoles) y se marchó. Éste es el 
resultado de aquel encuentro. ■ 



BLACK AND ¡NHITE, DATOS ADJUNTOS 

Escenarios 

• Tres parajes distintos. 

• Los días son completos, desde que ama- 
nece hasta que anoche. 

• Climatología real y sus consecuencias. 

• De5Mba192 Kb. 

Habitantes 

• 20D0 polígonos. 30 por segundo. 

• Nueve tribus distintas, cada una de ellas 
con características especiales. 

• 1 .500 habitantes en algunas ciudades. 

• Diferentes trabajos. 

Hechizos 

• De ataque; bolas de fuego, de luz... 

• De defensa: escudos, curaciones.. 

• De creación. 

Criaturas 

• 300 polígonos cada una. 

• De dos a seis colores. 

• Morptungúe texturas 

• Técnicas de animación avanzada por cua- 
ternrones 



Este símbolo tribal es el logotipo de 
Black & White. Blanco y negro, el bien o el 
mal, dragón o bufón... 

El caso es que en 
BSW descubrirás que 
casi todo es gris » 


PETER MDLYNEUX 

P.- ¿Por qué una versión para PSone 
y no para PlayStation2? 

R.- Empezamos a desarrollar B&Wen febrero 
de 1 998. Obviamente, hace tres años no exis- 
tía PlayStation2, ni siquiera circulaban rumores 
sobre ella, así que no nos podíamos plantear 
hacer una conversión para una consola inexis- 
tente. Pero habrá una versión para PS2 en un 
futuro próximo. 

P.- ¿Cómo surgió la idea de hacer 
un juego tan peculiar como BSWÍ 

R.-Todo empezó cuando terminamos de hacer 
Dungeon Keeper. Yo no estaba totalmente con- 
tento con ese juego. La gente que lo iba pro- 
bando me decía «es un gran juego pero...». Y 
unos me comentaban que les hubiese gustado 
que fuera más lento, otros que más rápido... A 
un desarrollador se le plantea el reto de encon- 
trar la mejor manera de unirlo todo en un juego, 
cómo satisfacer al mayor número posible de 
jugadores. Eso es lo que queríamos hacer, un 
juego donde la gente pudiera ser y hacer lo que 
quisiera, ser bueno, ser malo... Que no fuera el 
diseñador el que decidiera el papel del jugador. 


que fuera él mismo y su manera de interactuar 
los que decidieran el rumbo de la historia. 
Hemos conseguido hacerlo en la versión para 
PC y Krysalis está haciendo un gran trabajo 
porque han sido capaces de trasladar el espí- 
ritu de B&W a la versión para PSone. No es 
fácil convertir un juego para Playstation cuando 
ha sido diseñado para otra plataforma, más 
aún para PC. Estamos haciendo cosas que en 
teoría no pueden hacerse en esta consola: 
poner en manos del jugador su propia historia, 
reflejar un mundo en tres dimensiones 

en el que puedes moverte a tus anchas... 

P.- Y las criaturas, ¿de dónde sacó 
la ¡dea de crearlas y educarlas? 

R.- También surgió cuando estábamos termi- 
nando Dungueon Keeper. Yo tenía uno de estos 
estúpidos huevos de Tamagotchi. Cuando estás 
inmerso en un proyecto como el de Dungeon 
/<eeper trabajas 20 horas al día y casi no tienes 
contacto con ningún ser humano. Así que, para 
compensar ese aislamiento, empecé a cuidar a 
mi Tamagotchi con mimo, lo llevaba conmigo a 
todas partes. Un día lo dejé encima de una 
mesa y uno de los testeadores lo tiró en una 


taza de café. Me quedé echo polvo, me sentí 
fatal. Entonces pensé que si se puede crear un 
lazo afectivo con un huevo de plástico, ¿qué 
pasaría si pudiéramos crear algo que interac- 
tuara contigo, que evolucionara, que aprendiera 
de ti? Lo que es realmente divertido y excepcio- 
nal de B&Wes el lazo emocional que estable- 
ces con la criatura que has creado. 

P.- La lA de las criaturas en la versión para PC, 
la cantidad de parámetros que conforman su 
comportamiento, hacen que cada uno de estos 
animales tenga un carácter único. ¿Cómo se ha 
resuelto este aspecto en la versión para PSone? 
R.- Obviamente, la lA de las criaturas de la ver- 
sión para PC es mayor. Pero en la versión para 
PSone. más que lA. lo que pierden es capaci- 
dad de conectividad. En la versión para PC, por 
poner un ejemplo, si tu criatura recoge una 
roca piensa distintas cosas que podrías hacer 
con ella: aplastar a alguien, derribar una 
puerta, apartarla de! camino... En la versión 
para Play-Station, pilla la piedra y sabe que 
sirve para hacer una cosa, pero sólo una. 

Esto afecta a la sofisticación del juego, no a la 
jugabilidad. 
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P.- ¿Por qué esa cierta obsesión suya de jugar a 
ser un dios? 

R.- Puede que la gente piense que trato de con- 
quistar el mundo o alguna locura parecida Sin 
embargo, lo que pretendo es trasladarme a la 
infancia, recordar esos años. Un niño en una 
playa es capaz de construir, con un simple palito 
y la arena, los mundos más increíbles. Yo quería 
plasmar esa capacidad. Una de las cosas que 
más me gustan de mi trabajo, y de 551/1/ en 
especial, es la posibilidad de crear un mundo y 
ponerlo en las manos del jugador para que haga 
con él y en él lo que quiera. 

P.- El nivel de detalle de los escenarios de BSW 
para PC es abrumador. A la hora de diseñarlos, 
¿dónde se pone el límite? 

R.- No suelo basar la preproducción en hacer 
bocetos de los escenanos y los personajes en 
papel, entre otras cosas para evitar el espio- 
naje. Diseñamos, por decirlo de alguna manera, 
a lo bruto, directamente en la pantalla del orde- 
nador. Esto provoca algo parecido a lo que ocu- 
rre con un cuadro: siempre hay un retoque que 
dar, una luz que matizar, un objeto que se puede 
añadir. Cuando crees que has terminado con un 


escenario te parece que si añadieras un par de 
árboles aquí y unas cabañas más allá el resul- 
tado sería mejor. Son pequeñas cosas que de 
repente se te antojan imprescindibles. Lo que 
ocurre es que nunca terminas, siempre quieres 
más... Hasta que alguien de tu equipo te para 
los pies y te dice que ya está bien 

P.- Las criaturas de B&Wm mueren. ¿Por qué? 

R - Ésta fue una decisión complicada Al princi- 
pio nos planteábamos si debían morir o no. Pero 
de nuevo volvió a aparecer el Tamagotchi. 
Cuando murió ahogado en aquella taza de café 
me juré a mí mismo que nunca más volvería a 
tocar otro, había perdido el mío y ninguno podía 
ser igual Si tu criatura muere después de horas 
de juego en las que la has creado, educado, 
haciéndola única, no querrás volver a empezar; 
eso fue lo que nos empujó a tomar la decisión 
de que no perecieran Pero sí pueden ser gra- 
vemente heridas, perdiendo su capacidad para 
hacer conjuros, atacar y defenderse, haciendo 
que tú, a su vez. pierdas poder y desaparezcas. 

P.- Lionhead empezó a desarrollar B&W — PC — 
hace tres anos y su lanzamiento ha llegado con 


un año y medio de retraso. ¿Con qué problemas 
os habéis encontrado? 

R - B&W es un juego de divinidades que se basa 
en una historia. Quizá penséis que la tecnología 
del juego es sensacional, pero para nosotros lo 
más difícil ha sido incorporar el argumento Se 
trata de una historia lineal, que se va desarro- 
llando según juegas, no está predeterminada. 

Yo tenía muy claro que lo que iba a hacer de 
B&W un título especial era la historia. También 
creía que sería fácil escribirla e incluirla en el 
juego pero, al final, necesitamos la colaboración 
de guionistas de cine y televisión y nos llevó un 
año hacerlo, cuando yo pensaba que podíamos 
lograrlo en tres meses. Nunca me había pasado 
nada parecido porque en los otros juegos la his- 
toria estaba supeditada a los distintos niveles, 
no era un argumento continuo, lineal. 

P.- ¿Y cuál es el desenlace? 

R - Lo único que os puedo decir es que siempre 
he odiado cómo terminan juegos como Zelda, 
cuando llegas al final resulta que te has conver- 
tido en el héroe del mundo y ahí se acaba todo. 
En B&W no es así. De hecho, lo interesante 
empieza donde los demás terminan. 


Peter Moulyneux posando 

para las cámaras de PSMag 

P.- ¿Se considera ángel o diablo? 

R.- Yo soy diablo. . Es broma, lo que pasa es 
que tengo que probar el juego y, claro, me toca 
hacer de malo. Lo que puedo asegurar es que, 
cuando estás muy estresado, ser cruel es muy 
relajante. 

P.- En una ocasión, auguró que el futuro de los 
videojuegos está en las consolas. ¿Ua a ser B&W 
su último juego para PC? 

R.- No sé si he dicho eso o no alguna vez. Lo que 
creo es que hay ciertos juegos, como 
Civilization, Age of Empires o Alerta Roja que 
son para PC. necesitan un ratón para jugar. 

Pero luego están los títulos dirigidos a un mer- 
cado de masas, juegos con una historia que son 
mejores para consola. De todas formas, estoy 
convencido, aunque parezca una frivolidad, de 
que lo determinante a la hora de elegir entre PC 
o consola es la forma de sentarse; la consola es 
para jugar relajado, tirado en un sillón El PC 
requiere más atención y concentración, estar 
sentado en una silla, con una mesa Y no, 
55l/l/no va ser mi último título para PC. ■ 
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CONTRA LA PIRATERÍA 


CaOEMASTERS CREA UN SISTEMA DE BLOQUEO 

MANAGER DE LIGA 2001 SERÁ EL PRIMERO EN INCLUIRLO 


na solución única al problema 
de la piratería eficaz y elegante. 
Así es como define el jefe de 
programación de MDL 2001, 
Simón Prytherch, el sistema antipiratería 
creado por Codemasters, que provoca que 
un juego ilegal de Playstation se degrade 
progresivamente. 

El problema de la piratería en videojuegos 
es cada vez mayor; está causando graves 
daños económicos a la industria y a otros sec- 
tores dependientes de ella, como las tiendas 
especializadas, y, además, facilita el acceso de 
los chavales a juegos no recomendados para 
su edad, provocando problemas sociales y de 
rechazo a los videojuegos por parte de deter- 
minados sectores de la sociedad. Para hacer 
frente a esta lacra, Codemasters ha decidido 
actuar de cara al lanzamiento de Manager de 
Liga 2001, que llegará a las estanterías de los 
comercios el 23 de marzo. 

A pesar de que es prácticamente imposi- 
ble evitar que un juego sea copiado física e 
ilegalmente duplicado, Codemasters ha 
incluido un código encriptado en el software 


de MNL 2007 que permite identificar si está 
siendo jugado desde un CD pirateado. Si 
dicho código se ejecuta, instiga automática- 
mente un número de cambios sutiles que 
afectan negativamente la jugabilidad. Gracias 
a este software automodificable el juego 
pirata es idéntico al original... al principio. 
Después de un breve espacio de tiempo algu- 
nos elementos del juego empezarán a fallar. 
Por ejemplo, el equipo de fútbol escogido 
por el usuario empezará a jugar cada vez peor. 
Según la compañía, los cambios acaban 
siendo tan serios que el juego se convierte en 
poco más que una demo. Este sistema supon- 
drá un avance muy importante en la lucha 
contra la piratería. Como explica Simón 
Prytherch, programador jefe de MDL 2001, 
«rompe con todo lo que se ha hecho hasta 
ahora. Al tratarse de un código encriptado 
será realmente difícil que un ñac/rer piratee el 
juego. Pero lo más importante es que, dadas 
sus características, el usuario de una copia ile- 
gal nunca podrá estar seguro de que su juego 
no va a empezar a fallar en cualquier 
momento, lo que generará desconfianza 


hacia el software ilegal. La compra de copias 
piratas dejará de ser rentable para el consumi- 
dor.» 

MDL 2001 será el conejillo de indias, pero 
Codemasters está estudiando diferentes sis- 
temas anrtipiratería adaptados a cada uno de 
los títulos que lanzará, «haciendo que nues- 
tros juegos sean cada vez más seguros», aña- 
dió Prytherch. El programador jefe del primer 
juego que incluirá el código automodificable 
explicó que éste es el resultado «de un pro- 
ceso de programación realmente complejo, 
cuyo coste se ve reflejado en la cantidad de 
horas de trabajo que hemos invertido en su 
elaboración.» 

En cuanto a la reacción que ha podido pro- 
vocar este sistema en el resto de la industria, 
Prytherch aclaró que «Sony aún no se ha pro- 
nunciado al respecto, pero nos consta que 
apoyan toda iniciativa que ayude a combatir 
esta lacra que afecta a nuestro sector.» 

Aún tendremos que esperar un tiempo 
para comprobar la utilidad de este nuevo sis- 
tema que, si funciona, podría ser aplicado por 
el resto de compañías. ■ 


BÉISBOL EN 
PLAYSTATI0N2 

¿Cuántas películas has visto relacionadas con 
el béisbol? Seguro que más de una; Fanático, 
El mejor, Ellas dan el golpe, Campos de 
sueños,^ El béisbol forma parte de la vida de 
los norteamericanos, no en vano es el 
deporte nacional. Además de saber que se 
juega con un bate, que hay que correr y 
tirarse sobre una especie de almohadillas y 
que algunos llevan una especie de máscara, 
ahora puedes descubrir la espectacularidad 
y el encanto de un deporte totalmente des- 
conocido por estas latitudes. Alistar Base- 
ball 2002, de Acclaim, tiene todos los deta- 
lles para que aprendas de una vez de qué va 
eso del béisbol. El juego se lanzará en mayo, 
pero antes puedes ir echándole un vistazo a 
los vídeos y las pantallas de la página web de 
Acclaimsports. iNo sabrás si estás viendo un 
canal de televisión norteamericano o All 
Star Baseball 2002Í Al fin y al cabo, 200 
millones de americanos no pueden estar 
equivocados. 

yin^.acclalmsports.com/^^^^ 

wym.acclajm^prtsxq^^^ 
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LA SEGUNDA GUERRA 
MUNDIAL SE LIBRARA EN PSS 

COOEMASTERS CONFIRMA POSONER OF WAR' PARA EL PRÓXIMO INVIERNO 


n juego de máxima prioridad para Code- 
masters». Así califica la compañía 
Prisoner ofWar% que se publicará en el 
invierno 2001/2002 para PC y Play- 
Station2 y no se descarta lanzarlo para otras plata- 
formas futuras. 

Desarrollado por Wide Games, Pr/sonerofW'ar* con- 
tinúa con la apuesta de Codemasters por las platafor- 
mas de nueva generación, para las que ya están en mar- 
cha proyectos como MTV Music GeneratorZ World 
Championship Snookery Manager de Liga. Prisoner of 
War* refleja la intriga, el peligro y el heroísmo de los 
intentos de fuga aliados de los campos de prisioneros 
de guerra durante la Segunda Guerra Mundial. Se trata 
de una aventura de acción en tercera persona en la que 
la valentía, la astucia y el sigilo serán imprescindibles 
para lograr el éxito. 

El juego está ambientado en cuatro campos alema- 
nes de prisioneros de guerra durante 1941 (Salónica, Sta- 
lag Luft I, Stalag Luft III y el Castillo de Colditz), los juga- 
dores controlarán cuatro oficiales aliados (británico, 
francés, holandés y estadounidense) capturados por los 
alemanes. Todos los personajes son expertos en fugas 
aunque cada uno está especializado en un área. Y todos 
tienen el mismo objetivo: escapar. 


Los personajes se controlan de forma independiente 
mientras intentan escapar de sus respectivos campos 
de prisioneros antes de reunirse finalmente en Colditz 
—la prisión de alta seguridad de los alemanes— y coo- 
perar en la Gran Evasión, el intento de fuga más arries- 
gado de la II Guerra Mundial. 

Gracias al potente motor 3D Atlas, Prisioner ofWar* 
proporcionará un espectáculo visual al jugador, utili- 
zando gráficos y efectos sonoros para recrear con fideli- 
dad la angustiosa atmósfera de los campos de concen- 
tración. Cada uno de los campos estará modelado con 
un altísimo nivel de detalle. Personajes y objetos serán 
interactivos, proporcionando una increíble libertad al 
jugador. Los personajes principales del juego son espe- 
cialistas en las habilidades necesarias para escapar de 
los campos de prisioneros de guerra: deportivas, de 
espionaje, personalidad, idiomas... 

El presidente de Codemasters, David Darling, ha 
dicho sobre Prisoner of War* «nos encontramos 
ante un juego estrella para la temporada de invierno. 

Es un juego en el que se conjugan a la perfección acción 
y sigilo, creando una experiencia de juego absorbente. 

Es uno de los siete proyectos que desarrollan estudios 
externos.» ■ 

* Título provisional 



PRESENTACIÓN DE 
EUROPEAN SUPER LEAGUE 

¿Qué mejor marco que un 
estadio para presentar un 
Juego de fútbol? Y si 
encima es el Santiago Ber- 
nabéu, mejor que mejor. Eso 
mismo debieron pensar en 
Virgin Interactive España, 
que organizó la presenta- 
ción de las versiones para 
Dreamcast y PSone en la 
Sala de Trofeos del Real 
Madrid. El equipo meren- 
gue es, junto al F.C. Barce- 
lona. uno de los dos únicos equipos españoles que aparecen en el 
juego. Tras la presentación, un tentempié y unos sobres sorpresa 
cortesía de Virgin. Y mira tú por dónde una redactora de esta 
revista se llevó el gato el agua porque su sobre contenía dos 
entradas para los cuartos de final de la Champions League que 
jugará el Real Madrid contra el equipo Aún No se Sabe. Para ter- 
minar, un vueltecita por la Sala de Trofeos: un recorrido por la 
historia y los éxitos del Real Madrid que nos sirvió para compro- 
bar los cientos de torneos, copas, ligas y campeonatos que existen 
en el mundo. Y también para preguntarnos si existirá un entrena- 
miento especial para que los futbolistas puedan, llegado el 
momento, sujetar y levantar algunos trofeos realmente gigantes- 
tos. ■ 



Playstation. 
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POR INICIATIVA DE ADESE 


CASI LA MITAD DE LOS 
ESPAÑOLES SE DECLARA JUGADOR 

«LOS VIDEOJUEGOS EN ESPAÑA», 

PRIMER ESTUDIO SOCIOLÓGICO DEL SECTOR 


C€ 


a industria está 
haciendo sus deberes. 
'Queremos que los 
medios de comunica- 


ción hablen de la percepción real 
de los videojuegos que existe en 
nuestro país.» Así explicó el presi- 
dente de la Asociación Española de 
Distribuidores y Editores de Soft- 
ware de Entretenimiento (ADESE), 
Ignacio Pérez, las razones que les 
llevaron a encargar el primer estu- 
dio sociológico del sector, titulado 
<<Los videojuegos en España». El 
informe, realizado por el equipo 
del afamado sociólogo Amando De 
Miguel, se presentó el 20 de 
febrero. 

Precisamente, la diferencia entre 
la percepción real de los videojuegos 
que arroja el informe y la que reflejan 
algunos medios de comunicación 
general es una de las cosas que más 
han llamado la atención de De 
Miguel. «Circulan muchos estereoti- 
pos alrededor del software de ocio 
que no se corresponden con la reali- 
dad. ¿Por qué? Pues porque es algo 
nuevo, impacta, impresiona y, sobre 
todo, porque da titulares escabrosos. 
Las razones de esta disociación 
habría que preguntárselas a algunos 
periodistas», comentó. Los datos de 
la encuesta son clarificadores: de los 


1.500 entrevistados, el 78% opina que 
se contemplan escenas más duras en 
otros medios y en la vida cotidiana, 
el 56% que se ha creado demasiado 
alarmismo al respecto y el 41% que 
los videojuegos violentos son una 
excepción dentro del sector. Tam- 
bién es cierto que un 90% piensa que 
se debería regular con más empeño 
el sector, pero la encuesta se hizo 
antes de que se anunciara la adop- 
ción del Código Ético de Autorregu- 
lación Voluntaria, que empezará a 
aplicarse el 31 de marzo. 

Otra de las conclusiones impor- 
tantes que desvela el estudio es que 
no existe conciencia social sobre la 
piratería de videojuegos como 
delito. Los usuarios simplemente 
aprovechan el precio inferior de las 
copias ilegales, no reparan en los 
daños que pueden estar causando a 
una industria que, por otra parte, 
consideran que «ya gana bastante 
dinero.» «Ocurre lo mismo con la 
música, con las fotocopias de los 
libros, con el fraude a Hacienda, con 
las personas que no reciclan el papel 
o los envases... Es una cuestión de 
conciencia cívica, de cultura», 
explicó el autor del estudio, que dijo 
que la cuarta parte de los usuarios 
entrevistados admitió tener juegos 
ilegales en casa. Además de los per- 


juicios económicos, la piratería es un 
elemento de descontrol porque faci- 
lita el acceso de menores de edad a 
videojuegos no recomendados para 
ellos. 

Los videojuegos constituyen una 
forma de entretenimiento generali- 
zada entre los españoles: el 70% 
conoce este tipo de software. Su uso 
está más extendido entre los hom- 
bres (65%) que entre las mujeres (31%) 
y más entre los jóvenes que entre los 
adultos. El 45% de los entrevistados 
se declara jugador (habitual 12% y 
esporádico 33%), mientras que el 54% 
no es usuario de este tipo de entre- 
tenimiento. 

De los 1.000 hogares usuarios de 
videojuegos, son más los que dispo- 
nen de consolas que de ordenadores 
personales. Se consideran más parti- 
darios de los videojuegos los usua- 
rios de consolas (81%) que los que 
manejan juegos en PC (61%). 

ADESE piensa repetir el estudio en 
años sucesivos para observar la evo- 
lución de un sector cuya importancia 
económica y social es cada vez 
mayor. «Nos encontramos ante una 
realidad nueva. Llegará un momento 
en el que los videojuegos sean algo 
tan usual y extendido como la televi- 
sión o el teléfono», vaticinó De 
Miguel. ■ 




RETRO LIMBO L 


^ en el <ni« te .burriste hasta qu« te regalaron otro en tu cumpleaños? Puede que ambas cosas. 

¿El juego con el que animaste un cumpleenos aburrido, o juego qu 


POR QUE ME GUSTA BUSTA GROOVE 
Ya fiay que ser petardo para no apreciar este juego. 

Los gráficos son geniales, y la captura de movi- 
mientos es de lo mejorcito que ha pisoteado una 
Play Pero es que la música se sale por todas partes... 

Es irripMble IMPOSIBLE, ver moverse a Hiro al 
^dtnno dt «Natural Playboy» y no acabar dándole a 
qPltft y cabeza cual Travolta en F/eóre del Sábado 
Nocffe Y cuando por fin apagas la consola, sigues 
tarareando, porque no hay forma de que te quites 
la tonadilla de encima. Vas por la calle sacudiendo la 
pelvis, dándole a los brazos y haciendo tonterías con la 
>teblUa, como si acabaras de ver una peli de Jackie Chan. 
f'V entonces, llegas a la disco. Pero en lugar de convertirte 
en el rey de la pista... ¡haces el más espantoso de los ridí- 
culos* No serás tan cretino como para echarle la culpa al 
Juego, ¿verdad? Divertidísimo. 

Javier Lourido Estévez 


POR QUE DETESTO BUSTA GROOVE \ 

Boeno, bueno, eso de «'detestar» suena muy | 
fuerte... Dejémoslo en «por qué me defraudó j 
BustA Groove'K Reconozco que me encantó 
cuando lo compré. Me encantaron los al iení- 
geras gerrelos, los enorrr^rs zapatos y hasta 
las canciores. sí. Pero ha/ dos cosa$ que nunca ! 
le perdonaré a este j’jego: la pnmera. que me 
gasté la pasta para Ci /ertirme a lo grande... 
cf^ante una hora ¿Para qué sirve BírA 
A Groove cuando te lo has pasado con todos los perso- 
najes? .Este juego dura rrenos que un é;<ito de audien- 
cia en Antena 3! Y ’a segunda cosa que rre pa»'ece 
mpercJonable es que no se incluyera la canción de La 
Macarena. In^gír ate'a en ese juego, con un perso- 
naje bicéfalo pero uniceret'al. Eso arrasado 
en las tiendas. Al menos, en las americanas. 

A. Bravo 


HAVA5 INTERACTIVE 
SE CONVIERTE EN 
VIVENCI UNIVERSAL 

SIERRA STUDIOS LANZARÁ HALF - LIFE PARA PSS 

H avas Interactive, especializado en la edición de software de 
gran consumo para PC. se ha convertido en Vivendi Universal 
Interactive Publíshing. Tras el cambio de nombre sus estudios 
se han reagrupado bajo las divisiones Juegos y Educación de la nueva 
estructura de Vivendi. organizada en cinco mercados principales: jue- 
gos. educacióa literatura, salud e Información. 

La división de juegos integra los estudios Blizzard Entertainment, 
Sierra y Universal Interactive. Precisamente Sierra Studios, junto con 
Gearbox Software,' está desarrollando Half- Life para PlayStation2. El 
juego, que en su versión original —para PC— ha obtenido múltiples 
premios, incluirá las partidas a muerte y los modos multijugador y se 
lanzará durante el segundo trimestre de este año. 

Half -Ufe para PlayStation2 presentará una completa adaptación 
del juego original, así como los modos multijugador y las extensiones 
del universo de Half- Life, además de una nueva y avanzada tecnología 
aumentada con personajes, armas, ambientes adaptados y niveles. «La 
avanzada Tecnología de PlayStation2 nos permitirá llevar la trepidante 
acción de Half- L/fe a niveles superiores», manifestó el Vicepresidente 
de Marketing de Sierra Studios. Kim Veevaert. «Dada la popularidad de 
la franquicia, así como la capacidad de la nueva generación de conso- 
las, esperamos que el juego sea un título de referencia de PS2». añadió. 

Además. Sierra cuenta con la colaboración para el desarrollo de 
Half- Ufe para la PS2, de Sony, con Gearbox Software, que se fundó en 
enero de 2000 y que está formado por un equipo de veteranos desa- 
rrolladores norteamericanos. Opposing Forcé fue el primer título de la 
compañía y obtuvo el prestigioso premio de la Academia de las Artes 
y las Ciencias Interactivas al Mejor Juego de Acción del año pasado. ■ 


VerMÜcte; Un jiMf* estu|i«n^o, no cabe duda. Pero ¿eetupendo durante 
cuánto tiempo? Puede que no el suficiente... 
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CONCURSO 

LIBERO GRANDE INTERNACIONAL 



Once contra once, táctica, 
estilo, potencia, fuerza, pasión, 
colores, uictoria, fracaso... 
Uiue lo mejor del deporte rey 
en tu Play, suda la camiseta, 
juega desde el sofá y llévate 
la Copa Libero Grande a casa. 
Sony y PlajfStatíon Magazine 
te hacen el mejor pase para 
que metas un buen gol 


Playstation 


Playstation 


La pregunta 


El premio 


¿Cuál era el nombre completo del primer juego 
de Libero Grande? 

1. - Libero Grande 1999 

2. - Libero Grande Football Stars 

3. - Libero Grande 


Sony Computer Entertainment España y 
Play^tion Magazine sortearán 40 lotes 
de Libero Grande International -► pelota 
antiestrés entre los cupones que 
recibamos con la respuesta correcta. 


«AVE 

CHAMfcE VieW 


La respuesta 


Envía este cupón a 

CONCURSO Libero Grande Internacional 
Playstation Magazine 
Paseo San Gervasio 16-20 
08022 Barcelona 

Respuesta: 


Nombre;.. 

Domicilio: 

Población: 


Código postal; 




1. Psedf participar coatqaier lector qoe 
00 teoga viocotacióo algona, directa 

o únlirecta, coa coalqoter trabajador o colabo- 
rador do esta editorial. 

2. No eaisteo premios eo Rietálico alteroatisos. 

3. Las respoettai debeo recibirse eo lee oficinas 
de MC Edicionei 8.A. eo el plazo indicado. No 
se aceptarán rectamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará en copón per lector. 

4. El nombre de los ganadores será poblieado eo 
próiimas ediciones de la revista. 

5. El plazo móiimo de recepción de cartas será de 
ee mes a partir de la pobltcactóe del coocorso. 

6. Ij participacióo eo estos coocorsos implica la 
aceptación de las normas anteriores. 




and “Playstation ' ara registarad tra- 
damarke of Sony Computar 
Entartainmant Inc. 


LIBERO GRANDE INTERNATIONAL TM&C 2001 
NAMCO LTD., All Rights Reservad. Namco le a 
registered trademarfc of NAMCO LTD. 


Las bases del concurso 
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VIEWS 


MOBILE SUIT 


ZEONIC FROIMT: 

GUNDAM 00*73 

El revivMi de Cundam contémo. Después de que saliera MoMe Satt Cundam para PS2 a finales 
del año pasado, ahora nos llega Zeonic Front, donde las fuerzas de Zeon (los malos de la saga) 
rtdutan a los jugadores para acabar con la Federación Terrestre. Se desplegaran varios peloto- 
nes de unidades de trabes movdes y el jugador ejercerá de jefe de escuadrón. Si realmente acaba 
cumpliendo con las expectativas que promete (una mezcla entre Gundsm Unév9rsey Front Mn- 
síon Atternatívé^ Zeonic Front supon^á el primer titulo Gondsm de estrategia en 3D para Play- 
station. La verdad es que son buenas noticias ya que, hasta ahora, la mayoría de estos juegos 
^ seguían tirando de sprites aliñados con alguna que otra secuencia generada por ordenador. 


KURU-KURU MARU-MARU 

Vate, todos sabemos de sobra que las prácticas de 
conducción de Gran Turismo S no tienen parangón,'; 
pero el as del votante que las supere pronto se dará : 
cuenta de que las estrategias automóvil isticas - 

adquiridas no bastan para enfrentarse a las calles de 
Tohio. demasiado estrechas y congestionadas. Y 
aquí es donde entra en acción el juego de coches en 
dibufos animados que nos trae Hudson. El titulo se 
traduciría más o menos por «¡Gtre, gira! ¡Tuerce, 
tuerce!». 

Uidea es bastante simple, aprender técnicas reales 
de conducción en entornos reales con IS^ráctKas 
mientras suenan los últimos éxitos del pop japonés 
(esperemos que esto último no forme parte del 
manual de conducción de tas autoescuelas japone- 
sas). Lo peculiar es que todas Us maniobras díeben 
realizarse mientras suena la canción, isi no, ya te 
puedes ir despi^endo de tu carnet de conducir! 

Entre una práctica y otra, se suceden escenitas gua- 
sones con los profesores bastante entretenidas (aun- 
que, todo sea dkho, aún está por llegar el profesor 
de autoescuela que tenga una chispa de gracia en su 
cuerpo). Teniendo en cuenta que hay escenarios 
situados en el desierto o en explanadas heladas, está 
visto que este titulo puede elevar la calidad de tos 
domingueros nipones hasta cotas inimaginables. 






so 
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UN PRETERITO PERFECTO 

CAPCOM DEPOSITA SUS ESPERANZAS EN ONIMUSHA 
MIENTRAS GUNDAM CONTINÚA ARRASANDO 


a campaña Onimusha ya ha empezado y parece que va en serio. Onimusha War- 
ford es la increíble versión de Resident Evii que ha lanzado Capcom y que transcu- 
rre en el Japón feudal (¿zombís contra samuráis? Cómo mola) Las versiones de 

prueba del esperadísimo juego de acción para PS2 llegaron en diciembre a la 

cadena japonesa de videoclubs Tsutaya. Algunas de las alucinantes secuencias de vídeo de 
este juego ya se pueden ver en bastantes tiendas. Demos, pósters y troquelados del aiter 
e^o digital de la superestrella Takeshi Kaneshiro luchan por hacerse un hueco entre el shoo- 
ter Mobiie Suit Gundam de Bandai, que, a pesar de no contar con una jugabilidad muy bri- 
llante, se ha convertido en todo un éxito. Lo cierto es que Gundam siempre consigue atraer 
la atención de un buen número de treintañeros nostálgicos, ya sea con una simple demo o 
con todo un despliegue de triquiñuelas publicitarias la mar de extravagantes. 

Para ser sinceros, ha sido un mes un poquitín demasiado Gundam. Además del mecha para PS2, 
ya han salido tres películas recopiladas de la serie original de TV en formato DVD, con unos 
nuevos efectos de sonido digital Dolby 5.1 impresionantes y subtítulos en inglés. Prepá- 
rate para desembolsar un buen fajo de billetes si quieres hacerte con ellas, ya que los 
DVD y vídeos de animación japoneses suelen ser los más carillos. Si de verdad te intere- 
san, por los tres discos te sablearán unas 8.000 ptas., iy eso si los compras en Japón! 

Cambiando totalmente de registro económico, Sony organizó en Tokio una exposi- 
ción de su robomascota AIBO. Curiosos de todas las edades se dieron cita para flipar 
con el chucho de cables y metal y verlo jugar con su pelotita. Hubo quien incluso encargó 
algún ejemplar en el mostrador de pedidos convenientemente situado cerca de la salida. 

El zoo de mascotas futuristas ha creado adeptos entre los más pequeños, y desde aquí 
compadecemos a los pobres padres que tengan que responder a la odiosa pregunta «¿Me 
compras uno?» También se exhibieron unos cuantos prototipos AIBO, que mostraron los 
avances de este preciado can. Y por si este modelo de segunda generación se encontraba 
por un casual fuera de tu alcance (porque, la verdad. 230.000 ptas. no es precisamente una 
ganga), ahí estaba bien a mano el stand de AIBO con un montón de productos molones, 
bien diseñados y a precios razonables. ■ 
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NUEVOS LANZAMBffl» 

^BOMBERMAN LAMO ^ 

►«JDeONMOFT IPai) 

Ya están aquí otra vez los enanos lanzaexplosivos preferidos por todos, a 
los que ya hemos visto en todo tipo de peripecias, desde destrozarse 
mutuamente en laberintos hasta hacer carreras a lomos de canguros 
motantes en exóticas pistas. La última encarnación de Bomberman incor- 
pora elementos de aventura al conjunto habitual Ambientado en un 
enorme parque temático, se trata de recoger tarjetas B que te permiten 
acceder a las cinco zonas codificadas con colores del parque Dentro de 
estas zonas hay más «miniatracciones» de las que puedas imaginar. Viene 
presentado al estilo de tos juegos de 16 bits, e incluye carreras, béisbol, 
máquinas tragaperras y tiro. Hay uno que incluso sitúa al jugador en medio 
del dentro de un cubo de madera ¿Para qué? IPues para bombardear a los 
submarinos que están debajo y esquivar sus misilesi Huelga decir que tam- 
bién están las clásicas batallas de multijugadores para echarse unas risas y 
pasar un buen rato, si bien es cierto que para sacarle el máximo provecho a 
Bomberman Lande% indispensable un buen dominio del japonés, debido a 
la cantidad de diálogos que contiene el juego. ■ 



HEIWA PARLOR! 

PRO FUJIKO SPECIAL 


No es quesee mala, es qu%U han Ft^ftsMlEi^UiCHrvIlÉHa 

colega de la popular saga de manga y anime Luptn III. se lo quiu todo aMi 
mes en Playstation. Bueno, casi toda Ostentadora de unas impresloiian- 
tes 100-55-90, no es de extrañar que su nombre en japonés sea un juego de 
palabras de sus atributos n>ás relevantes. Lleva cautivando a los chicos de 
Pachinko desde finales del año pasado con su propia maquina, por lo que 
este juego tiene todos los puntos para resultar irresistible a sus fans Pero 
antes de que se te vaya la olla pensando en este bombón en 3D, aclaremos 
que Fujiko Speciale&~ iun juego tragaperras? El último de una saga que 
incluye temas como la lucha libre y el Salvaje Oeste (iincreible!). Lo más 
flipante para sus admiradores es que, cuanto más hábil eres, más ropa 
desaparece. ■ 



M quierM «charki un* mirMttt* lasciva a Fuiifco, ta 
. raeomandamoa loa cómica o uidaoa 



TOP 5 - LOS MAS VENDIDOS 



0 Rittai NinJs Kstsugeki 

(Sony Husic Entertsinaent) 

0 RPG SchOOl 4 (Enterbrain) 
0 Rockinan X5 (c^pcm) 

0 Pstlabor Game Edition 


TOP 5 - LOS HñS ESPERADOS 




0 Final Fantasv X (s^uire) 


0 The Bouncer (S<|usre) 

0 Onifflusha Warlord (Cmo.) 
0 Gran Tur i amo 3 A-Spec 

(SBnv) 

0 Metal Bear Solid 21 
Sons Of Liberty (Kona.;) 


TOP 5 - LOS FAVORITOS DE LOS LECTORES 



0 Final Fantasv IX (Squsre) 
0 Tales of Eternia (niko> 
0 Angel i que Torou (kmii 
0 Armored Core 2 


(Proa Soft«ir«) 



NinJa X/ el misterioso agente de 
FSMss/ avanza con paso sigiloso por 
las calles de Toi io a la caza de 
polígoncs. . . 


JUVENTUD OTAKU 

DRAGON QUEST Vil ARRASA 


unque la saga Final Fantasy está conside- 
rada como el punto de referencia de los 

JDR en Occidente, en Japón es Dragón 

Quest Vil, de Enix, quien se ha hecho con el trono 
de los JDR, donde ha vendido la friolera de cua- 
tro millones de copias (400.000 más que FFlX), 

Puede que la última entrega de Enix no apure del 
todo las capacidades gráficas de PSl, pero aun así 
ha recibido el Premio de Arte Digital Interactivo 
que concede la Agencia Japonesa del Festival para 
la Cultura y las Artes en los Medios de Comunica- 
ción. ¿Cuál es su secreto? 

Según nos ha explicado Nayu Hashimoto, de la 
revista AX Magazine, el increíble éxito de Dragón 
Quest Vil se debe a que su estilo de juego no ha 
cambiado. «Al principio, Final Fantasy y Dragón 
Quest gozaban de la misma popularidad, pero Final 
Fantasy cambió cuando se pasó a PSl, lo cual le 
hizo perder algunos fans, que opinaron que era un 
título pensado sólo para jugadores adictos.» Nayu 
también opina que «el atractivo de Dragón Quest 
no radica en la calidad de los gráficos o en el uso 
de unos buenos efectos en 3D, sino en ese estilo 
tan agradable y acogedor que lo caracteriza. Hay 
quien lo define como wabisabi’». Esta palabreja sig- 
nifica «modesta sencillez». Es decir, que lo de reno- 
varse o morir aquí no es del todo aplicable, al 
menos no en la cultura rolera japonesa... ■ 


llllgfl 



IMIIMJA X SE MUEVE 
SIGILOSO POR LOS 
CALLEJONES OEL BARRIO 
MÁS TECNOLÓGICO OE 
TOKIO Y ENVÍA LAS 
ÚLTIMAS VERDADES Y 
MENTIRAS A PS/VIAG... 


LA RLAY SE DISPONE A 
ADELGA2:ARTE la vida 


Parappa no tiene nada que ver 
con esto. El uno de marzo llegó a 
Japón Poinie's Poin, un juego de 
acción musical para PS2 de lo 
más adecuado para quemar calo- 
rías. 

El prota del juego es Poin, una 
criatura qxte tiene el poder de 
cambiar los sentimientos huma- 
nos. Se trata de salvar al mundo 
de la invasión de Hellmeow (un 
gato loco), al que sólo podrás 
detener si usas el poder de Poin 
para cambiar y mezclar los colo- 
res que aparecen en pantalla y así 
romper los hechizos. Alucinante. 




Prepárate para salvar al 
mundo psicodélico de los 
favores de un minino 
infernal en Pomie*s Poin 
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El primer simulador de motos para Playstation 




Angulo de giro de 90° a derecha e izquierda 
Empuñaduras de goma 

fQO% compatible Dual Shock Digftalj Dual Shock 
Analógico y NEGCON solo para Motorbike PSX y PS2 
Gas y fi'eno analógicos para aceleración y frenad 


• 2 amor-i j di víbrdd^^m&mr^di oo/iirol ijin provaa di un 
ixoiliíííi iíioio di-eianbii duni/iti il jingo 

• o íijU'jiiO di 'JirrAbilidid puri il jingo 

• Coaipiidblji^^^ Pjoin y Po2. 'ívaiblín VirAón p-m PO 

• drAnm-^^^^^óa di vniioinn y iibnriidiñn 

• 'lirri nW^S^^g rhid >joíi oinlgiúií vibículo oonJ/nnlIha 
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THE DUKES OF HAZZARD II: DAISV DUKES IT OUT 


I 


observaciones: 


¡YEEEEEPA! ¡LOS 
HERMANOS DUKE 
HAN VUELTO, 
COWBOY! 


CARACTERÍSTICAS 


GiMERO: 


distribuidor: 

fabricante: 


Aventura de 
conducción 

Ubi Soft 

S i n i ster Games 


FECHA DE 
LANZAHIENTO: 


Abril 


PAGINA web: 


m.southpeak.coffl/ 

titles/dukes-daisv 



DISERO DE LOS 
PERSONAJES 


coNPino: 



Un fulfUrO pi*OmOt¡0dorB Nada mds emocionante que oír el gutural 
rugido del General Lea a medida que suben las revoluciones | 

NO SOLO DE HARI JAS VIVE EL HOMBRE 

Puede que el anaranjado General Lee sea la 
auténtica estrella de The Dukes OfHazzard, 
pero también hay otros coches que condu- 
cir La camioneta descubierta del tío Jesse 
aparece en una misión, y el Jeep de Daisy 
también, pero en los modos multijugador 
es donde se aprecia mejor la variedad 
de coches. Puedes elegir cualquiera de los 
coches que aparecen en las partidas para un 
jugador, entre los que encontramos la grúa 
de Cooter, el coche de policía de Rosco, el 
Mustang de Missy Law, la camioneta descu- 
bierta del tío Jesse, el Cadillac del Jefe Hogg 
y algunos otros. Pero, ¿lograrás ignorar los 
encantos del mejor coche del mundo del 
espectáculo? Posiblemente, no. 

Cuestión de gustos. ¿ei 

General Lee esta en el taller? Tranquilo; 
tienes coches de recambio 




Los Dukes de Hazzard. Una serie 

que reproducía ios clichés más sobados del 
subgénero automovilístico en su variante «desce- 
rebrados«on-chica» 


B o cierto es que uno de los juegos más 
decepcionantes que probamos el 
año pasado fue The Dukes Of 
Hazzard [PSMag 42, 6/10). Todos 
esos recuerdos de la serie de televisión y todas 
aquellas promesas de un estupendo juego 
mezcla de Destruction Derbyy Driver, queda- 
ron reducidas a la nada en un juego que se 
salvaba por el hecho de poder conducir el 
mítico coche de los Duke, el General Lee. Por 
fortuna, Clint Richards, el diseñador de Dukes 
OfHazzard II, es más que consciente de que es 
necesario mejorar muchas cosas para que el 
General Lee entre rugiendo en 2001. 

Para empezar, han pulido los gráficos, pero lo 
más esperanzador son los rumores de que 
también la jugabilidad ha mejotado Y que mejor 
que el guión para empezar a aplicar estas mejoras 
Bueno, aunque la verdad es que cualquier guión 
estaría bien (los fansóe los Dukes óe toda la vida 
ya saben que los guiones nunca fueron su fuerte). 
«La línea argumental principal de Dukes //tiene 
que ver con Daisy y una vieja amiga suya de 
nombre Missy Law» revela Richards «Missy fue a 
parar a la cárcel y culpó de ello a Daisy. Después 
de cumplir condena, volvió al condado de Hazzard 
con una estratagema de lo más pérfida para 
vengarse Aparecen todos los personajes de la 
sene original, y la historia evoluciona exactamente 
como los viejos capítulos de la sene Como no, Bo 
y Luke siguen teniendo muchísimo que ver con 
esta nueva aventura 

Por supuesto, unos gráficos mejorados y un 
guión medianamente digno no significarían nada si 
no existieran los elementos típicos de los Dukes 
(coches y piruetas), y eso es algo que Sinister 
Games sabe de sobras 

«Mucha gente nos pidió que el estilo de juego 
fuera más libre y que hubiera más acrobacias 
Dukes se basaba, principalmente, en correr por 


«Hemos añadido muchísimas cosas divertidas, como conducir por campos 
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de maB, rewenlar balas de paja y demás» 


una carretera De vez en cuando era posible tomar 
algún desvío, pero siempre se acababa volviendo a la > 
carretera principal Hemos hecho todo lo que i 

hemos podido para hacer que en la secuela las | 
carreteras sean un elemento más abierto Ahora hay 
ocho mapas conectados entre sí, lo cual significa ’ 
que la carretera que sale de la ciudad y conduce a 
Boars Nest también se puede recorrer en sentido 
contrario para regresar a la ciudad 

Lo mejor de todo es que hay montones de carac- 
terísticas nuevas que te haran querer repetir una y 
otra vez '<Hay atajos ocultos para animar al jugador a 
explorar, y hemos añadido muchísimas cosas diverti- 
das. como conducir por campos de maíz, reventar 
balas de paja y demas», explica Richards Además, 
con cuatro modos multijugador diferentes, el juego 
se antoja mucho mas suculento que el original 
Richards esta convencido de que tiene un juego 
brillante entre las manos ''Solo hemos querido 
hacer un juego en el que cualquiera pudiese 
sentarse conducir y pasárselo bien», nos dice «'Y 
además, hemos creado un condado de Hazzard de 
lo mas real», promete Eso sí que es pisar a fondo 
vaquero. ■ 


Persecuciones frenéticas. 

Rosco P. Coltrane y sus compinches siguen 
sin estar a la altura de Bo y Luke 


Acrobacias aéreas. Algunas de las piruetas 

que puedes ejecutar en la secuela son impresionantes, 
aunque un tanto exageradas. Pero, ¿quién dijo que 
The Dukes Of Hazzard pretendía ser realista? Lo que 
cuenta es la diversión 
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I «Normalmente no piensas en sacar tortugas de una piscina o 
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observaciones: 

EXCAVA TU CAMINO 
HACIA LA VICTORIA 
CON LA PRIMERA 
PALA MECÁNICA 
CONTROLADA DESDE 
UNA PLAYSTATION 


CARACTERÍSTICAS 


oénem; 


Excavac i ón 


distribuidor: 


V i r g i n 


fabricante: 


Taito 


COHPLCTAOO: 


Caza de tortugas. Puedo que sean 

I unos seres difíciles de recoger, pero da gusto 
ver como agitan las aletas de alegría cuando 
las liberas 


FECHA DE 
LANZAHIENTO: 


Jun I o 


El 0f*3n CSCOrnbPO. Un terremoto asóla Tokio. Pero hasta que no 
hayas limpiado esa zanja de cascotes, los servicios de emergencia no podrán 
empezar a trabajar. Excava para salvar vidas 


DISEM) 


El\l LO MÁS HONDO 


El desarroUador, Taito, 
dice que Power 
Diggerz está dirigido a 
un público de entre 11 
y 15 años, pero sospe- 
chamos que también 
enganchará a jugado- 
res de más edad, tal y 
como ya ha pasado en 
japón. Controlar una 
excavadora —pese a la 
concepción arcade del 
juego— se parece 
mucho a conducir un 
tanque o pilotar un 
reactor de guerra. 

Otro factor impor- 
tante es que Power 
Dtggerz cuenta con 


nueve miníjuegos para 
dos jugadores que 
deberían resultar idea- 
les después de unas 
copas. Será como si 
estuvieras ante una 
versión poligonal de 
Manos a la obra^ con 
ese par de energúme- 


nos gritándote porque j 
no estás volcando la ¡ 

cantidad exacta de | 

arena o despidiéndote ¡ 
porque no preparas la 
sopa exactamente a su ¡ 

gusto (y encima se j 

enfadan si les abollas o i 
les rallas su furgoneta). 


n poco más a la derecha, un poco 
más a la izquierda, hunde la pala 
y... ialehop! No todos los días pue- 
des sacar a una cría de tortuga de 
una piscina usando una excavadora de cinco 
toneladas, pero tampoco cada día juegas con 
Power Diggerz 

El hecho de que un juego tan decididamente 
extravagante como Power Dtggerz consiga salir 
en Europa tiene algo de heroico. Escoge uno de 
los retos más senos o un subjuego algo más 
tonto, agarra tus sticks analógicos y ábrele las 
entrañas a la tierra con una de las diez excavado- 
ras «Las excavadoras son extremadamente com- 
plicadas y requieren conductores experimenta- 
dos, lo cual constituye la base del juego», expli- 
caba a PSMag Masaaki Ohzuno, de Taito 
«Queríamos utilizar las excavadoras de una 
forma interesante y original Cuando piensas en 
excavadoras normalmente piensas en obras, no 
en sacar a tortugas de una piscina o en aplastar 
limusinas « Pues la verdad es que no. pero cuan- 
do no estés llevando arena y cemento de A a B 
ese es precisamente el tipo de cosas que haras 
con tu monstruo metálico 


Puede que sea por la asombrosa manera en 
como Dtggerz se las apaña para reproducir las 
sutilezas que conlleva controlar estas máquinas 
por lo que el juego resulta tan extrañamente 
atractivo «Hicimos un estudio de los vehículos 
de Komatsu [la marca japonesa de maquinaria 
pesada por excelencia] en su propia fábrica y 
viéndolas en acción», explica Masaaki «Puedes 
elegir entre la visión desde dentro de la cabina o 
desde fuera, lo que ayuda a calibrar las distancias 
(si destruyes propiedades ajenas pierdes créditos, 
asi que quisimos que el jugador pudiera moverse 
y posicionar la excavadora con facilidad) » Los 
botones laterales controlan las cadenas de la 
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POWER DIGGERZ 







Lucha de clases Deberás machacar limusinas con precisión con los 
controles analógicos que imitan los controles reales de doble palanca de estas 
bestias diesel. Pronto le habrás pillado el truco 


oruga con bastante suavidad, mientras que los dos sticks analó- | 

gicos (o la cruceta y los botones, si lo prefieres) hacen girar la • ' 

parte superior y operan el brazo de la máquina Al principio ■ 
cuesta pillarle el tranquillo pero este sistema pronto se revela’ 
extremadamente satisfactorio, te sentirás la mar de orgulloso 
cuando llegues rodando a tu objetivo y con un solo movirnien- j 

to arrastres el brazo de la maquina hacia delante, lo arrastres de 
vuelta y acabes levantándolo con la pala llena de escombros 

i 

Pero como todos sabemos, las obras pueden resultar 
sitios muy peligrosos, especialmente cuando tienes a un novato 
a los mandos <'Hemos incluido obstáculos como cañerías de 
agua, SI cavas demasiado hondo puedes llegar a romper una 
tubería», nos desvela Masaaki «Cuando utilizas la excavadora I 

mas grande, tienes 60 segundos para demoler los restos de un | 

edificio encajonado entre otros dos. tienes que tener cuidado ! 

de no tocar ninguno de los otros inmuebles y debes demoler ! 

toda la estructura del edificio. Suena fácil pero puede resultar i 

muy complicado, aunque con paciencia y habilidad acabarás 
teniendo éxito.» i 

Afortunadamente, muchos de los subjuegos son menos rigu- 
rosos, ya que te dan la oportunidad de guiar un brazo por entre 
un laberinto de vigas o pulverizar por completo una limusina a 
base de salvajes palazos El Sr. Ohzuno afirma que «los minijue- ! 

gos son bastante parecidos a las atracciones de las ferias de | 

antaño, y son especialmente divertidos en el modo para dos 
jugadores Entre las competiciones que nos ofrecen también 
encontramos una de preparar sopa o de esquivar bombas » 

Decir que Power Diggerz es único es como decir que las 
armas nucleares son ligeramente perjudiciales para el medio 
ambiente Este título salió arrastrándose pesadamente de las ! 

máquinas recreativas japonesas, donde se convirtió en un juego 1 

de culto Además en España no existe nada parecido, por lo , 

que el potencial de este juego en nuestro país es mucho más , i 

prometedor que otras secuelas de máquinas arcades exclusivas 
del país nipón, como Train De Go' «Queríamos combinar la 
fidelidad al peso tamaño y manejo de las máquinas con algu- 
nos escenarios divertidos y un poco de humon>, dice Masaaki 
¿Y tú? ¿Excavas"^ Nosotros sí, de modo que permanece atento a 
nuevas paletadas sobre este juego en el próximo numero ■ 


en aplastar limusinas» 
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E egún parece, cada semana meten a un 
nuevo personaje de dibujos animados 
en un vehículo de algún tipo y lo suel- 
tan en su propio juego de carreras: Los 
TeleñecoSf ToyStory o hasta Los pitufos. Pero si 
hay un personaje que estaba pidiendo a gritos 
ponerse detras de un volante, ése era Batman. 

Y exactamente eso es lo que Sinister Games ha 
hecho con Batman. Gotham City Racer, basado en 
los oscuros pero justicieros dibujos animados The 
New Adventures Of Batman and Robín. «En el 
luego», nos cuenta el productor Franqois Bolduc, '^te 
metes en vanos vehículos y cazas villanos por todo 
un entorno basado en la serie de televisión». 

Suena mucho a 007 Racing «Sí», admite Bolduc, 
«pero nosotros ofrecemos 51 misiones y tenemos el 
Batmovil y la Batcicleta, especialmente creada para 
el juego A los fansóe Batman y los jugadores en 
general les encantará echarle el guante a este par de 
vehículos»' Es más, Gotham City Racer ofrece un 
modo de Patrulla en el que podrás deambular por 
las calles atrapando a los villanos con las manos 
en la masa 

«Tampoco tienes por qué ser un tipo legal», nos 
dice Bolduc «También puedes hacer de villano 
parar a robar unas cuantas cosas y salir pitando para 
huir de los heroes que te pisarán los talones.» Es el 
sueño de cualquier fan cínico de Batman; ponerse 
en la piel del Pingüino,, el Joker o la Gata y ayudarles 


a hacer realidad sus malvados planes «Los escena- 
rios también son geniales», afirma Bolduc entusias- 
mado. «Están la mansión de Bruce VVayne, el cine 
Janus, el Banco de Gotham City y muchos más » 

Al tiempo que conduces por las calles 
haciendo rugir el motor puedes ir mejorando 
tu vehículo. Hay power-upóe reparación, tur- 
bos y tiempo extra que ir recogiendo por ahí 
También hay un modo para dos jugadores en el 
que tú y un amigo podéis controlar al villano y 
al héroe. Todo el trabajo de ilustración ha sido 
realizado por el equipo de diseño, y es que 
muchos de sus componentes provienen de la 
industria del comic. «Eso no quiere decir que no 
nos hayamos fijamos con detalle en la sene de 
dibujos animados», explica Bolduc «Tuvimos 
que fijamos, y mucho, para crear una base de 
datos con los edificios y los vehículos más 
importantes» Durante el proceso Warner Bros 
y DC Cómics se aseguraron de que el juego 
retuviese la atmosfera de la sene, de modo que 
puedes esperarte algo más que una conversión 
de cómic de aspecto infantil 
«Atraerá a un amplio espectro de jugadores», 
promete Bolduc y cita a Dnver como influencia 
clave en cuestión de jugabilidad «Nos encanta la 
manera en que Tanner estruja el motor de su coche 
por las calles y cómo los jugadores se aprenden la 
ciudad » ■ 


PERFIL 


cohpaiíiía: 


NOKBRE! 


cargo: 


trayectoria: 


La batcueva. 

El lugar ideal para 
armar a tu cacharro 
rodante, recuperar 
energía y colgarte del 
techo cuando te plazca 


influencias: 


«Imipoco tienes por qué ser un tipo legal» 
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S i n i ster Games 


Franco i 5 Bolduc 


Productor 


Franco is trabajó en Speed 
Busters v Shadom Companv 
para PC v Animorphs v Bat- 
oían! Chaos Xn Gothsm para 
Game Bov Color 


Speed Devtls v The Neto 
Adventures of Bataan And 
Robín, tanto los cónncs como 
las senes de dibujos anima- 
dos para televisión 


í NO 


HQmEi 


BATMAN: GOTHAM CITY RACER 


observaciones: 

MÁS BLINDAJE QUE 
UN TANQUE. MÁS 
ARTILUGIOS QUE EL 
INSPECTOR GADGET. 
CON TODOS 
USTEDES... ¡EL 
BATMOVIL! 


características 


género: Conducción con 

ffl i s i ones 


distribuidor: 


Ubi Soft 


fabricante: 

S i n i ster Games 

fecha DE 

ÜMZAHIENTO: 

lievo 

COHPLETO: 

60 % 


Porrazomóvil. ¡Por rml 

Tu oportunidad para borrarle la 
sonrisa al Joker ai volante de 
uno de los coches más molones 
de toda la historia 



m 

0 
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CON LA SAGA DE POSESIÓN INFERNAL SAM RAIMI REESCRIBIÓ LAS BASES DE LAS PELÍCULAS DE l\ 
GORE ESPELUZNANTE CON HUMOR NEGRO. AHORA EL TERROR ESTÁ A PUNTO DE ESTREMECER TU 


trado su eficacia», añade. Las referencias son 
innegables: sangre, zombjs, ángulos de 
cámara y acción... Pero se trata de algo más 
que de una simple imitación; para empezar, 
está Ash. 

Ash se rebanó su propia mano y la susti- 
tuyó por una sierra mecánica cuando fue 
poseído por el espíritu maligno del bosque. 

En la versión orjginal de! juego, su voz perte- 
nece a la del ^tór Bruce Campbell (véase 
«Confesiond^ de un actor de serie B» en la 
página que ha encarnado a este perso- 
naje grí’ las tres películas. Ash nunca muestra 
mjedo ante las hordas de zombis putrefactos 
^malhumorados que le persiguen. No porque 
le importe un pepino vivir o morir, sino por- 
que la preocupación principal de Ash es elegir 
el momento propicio para soltar un chiste 
como quien no quiere la cosa. A la mayoría 
de héroes de tres al cuarto les da un soponcio 
después de matar a un zombie. En cambio, 
Ash se limita a farfullar: «Saluda a tus ante- 
pasados de mi parte» mientras limpia la san- 
gre de su hacha. 

Al principio, Hai! To The King puede pare- 
cer un juego de terror de supervivencia en 3D 
normalito, consistente en poco más que irse 
cargando a hordas de zombis que sólo la pal- 
man cuando los dejas totalmente desmem- 
brados. Sin embargo, puedes recoger un mon- 


tóp de objetos que aumentan tu energía para 
unos combates que parecen interminables. 
Prepárale para una carnicería sin igual, blan- 
diendo tu sierra mecánica junto con cualquier 
otra ariBJ para marcarte un doble ataque 
letal. 

^ Pero el sistema de juego no termina ahí. 
Bajo un montón de cadáveres apilados se 
esconde la tradicional aventura gráfica de 
puzzles sencillos. Por ejemplo, al encontrarte 
con un pozo minero bloqueado tendrás que 
recurrir a la pala situada en el pabellón para 
despejar la entrada. En cuanto estés den- ► 


Distribuidor Proein 

Fabricante: Heavy Iron Studios 

Género Terror de supervivencia 

Número de jugadores: Uno 

Lanzamiento: Mayo 

Formato: PlayStatlonI 

Página web: www.evildeadgame.com 

vwvw.playdead.tv 


Precedente infernal. HanTon 

King sigue los pasos de Resi y compañía 

tro, te darás cuenta de que las luces están 
apagadas. ¿Cómo podrás continuar? ¿Com- 
binando unos andrajos con un líquido infla- 
mable y prendiéndole fuego? ¿Encontrando 
una batería? ¿No había un coche por ahí? 
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La cabaña del Tío Zombi. 

La cabañita de marras acapara la atención 
de los muertos vivientes 


poracla (al más puro estilo Capitán Garfio), 
cuentas con el equipo perfecto para ocuparte 
de cualquier cosa que el inframundo te eche. 
Puedes utilizar la sierra mecánica como una 
especie de espada dentada, o rociarla con 
gasolina y prenderle fuego para convertirla en 
una especie de desgarracuerpos horripilante y 
letal que haría las delicias de cualquiera. 

«Además de la sierra mecánica, empiezas 
con un hacha y un revólver», nos cuenta Kra- 
ger. De repente, los ojos se le iluminan y se 
inclina hacia nosotros: «A la larga encuentras 
un palo de fuego Cse trata una escopeta, para 
los profanos de la sagal y un rifle. Éstas son 
las armas estándar. Más tarde encontrarás 
mejoras que pueden utilizarse para aumentar 
el poder de un arma. Evidentemente, la sierra 
mecánica es la más divertida de utilizar». Y 
damos fe de ello; ¡es divertidísima! 


Las referencias a los palos de fuego y a los «El argumento del juego no es un refrit 
zombis atraerán a los fans de la gran panta- de las películas, sino más bien una continu 
lia, pero no tienen porqué desanimar a los ción», explica Krager. «Han pasado ocho a 
jugadores. Lo cierto es que palo de fuego es desde El ejército de las tinieblas. Ash ha 
un nombre ideal para una escopeta. Y, afortu- vuelto a su vida normal e incluso tiene una 

«Puedes utilizar la sierra mecánica como una especie de 
espada dentada/ o rociarla con gasolina v prenderle fuego 
para convertirla en una arma horripilante y letal» 


Sin embargo, lo que sustenta a Hail To The 
King son la raciones de porrazo y desmiem- 
bre. Antes incluso de que puedas explorar la 
casa donde empiezas el juego, una bestia te 
ataca desde debajo y, cuando de repente te 
encuentras lidiando con una colonia de mur- 
ciélagos calavera, te das cuenta de que tu 
objetivo en el juego es luchar. La verdad es 
que, a diferencia de otros juegos de terror, no 
puedes pasar de pantalla y esperar que los 
malos desaparezcan como por arte de magia. 
Si pones los pies en polvorosa te perseguirán, 
y no te quepa duda de que por el camino des- 
pertarás a otro zombi de su letargo. 0 aceptas 
el hecho de que en Hail To The K/ng tendrás 
que volver atrás y hacer frente a tu enemigo o 
terminarás convertido en picadillo. Es obvio 
que, dado que Ash lleva su propia arma incor- 


nadamente, los diseñadores del juego han evi- 
tado incluir demasiadas referencias y bromas 
internas de la peli para no descolocar a los 
foráneos. 

«Nuestro objetivo era crear un buen juego 
que hiciera justicia a Posesión infernal y ofre- 
ciera tanto a fans como a jugadores una 
experiencia que valga la pena dentro de ese 
universo. Sabíamos que habría muchos juga- 
dores que no podrían resistirse a jugar en el 
papel de Ash», afirma Krager. 


novia, Jenny. Sin embargo, sufre unas horri- 
bles pesadillas sobre el Necronomicón (véase 
«El Necromicón» en la página 35), los zom- 
bis, el bosque y otras cosas extrañas. Al final, 
Jenny le convence para que vayan a la famosa 
cabaña del bosque y así se enfrente a sus mie- 
dos y ponga punto final a sus pesadillas.» Evi- 
dentemente, a nosotros nos parece una Idea 
tremendamente desafortunada y -sorpresa, 
sorpresa— acaba resultando la perdición de 
Ash. 


LOS PERSONAJES 


Jenny 

Por lo visto, desde que lo dejáramos en 
ese supermercado, Ash ha conseguido 
ligar. No obstante, su nueva novia, Jenny, 
no le durará mucho tiempo, ya que los 
macabros zombis se encargan de rap- 
tarla antes de que el juego empiece. 
Heavy Iron Studios promete que la vol- 
veremos a ver algún día... 


ZOMBi ZOMBí 

DESPELLEJADO MUSCULADO 

(Modelo zombi 1) (Modelo zombi 2) 

La «carne de cañón» del ejército zombi. Igual que su compañero, aunque 

Sus enormes brazos son sinónimo de su aspecto más carnoso es un 
alcance suficiente para causarte algunos desagradable recordatorio de 
problemas, aunque, siempre y cuando te que una vez estos macabros 
mantengas en movimiento, podrás des- zombis fueron personas vivitas y 
pacharlo en un abrir y cerrar de ojos. coleantes. 


Zdmbí 

ESQUELÉTÍCD 

(Modelo zombi 3) 

Otro asqueroso zombi del mon- 
tón, pero éste es todo esqueleto y 
nada de músculos. ¿Quién nece- 
sita carnes prietas cuando la 
mano de las tinieblas te guía? 
Éste, seguro que no. 


Ash es capaz de sacarse un montón de 
comentarios sarcásticos de la manga 
para cabrear a los zombis. Perdió su 
mano en la segunda película y no tardó 
en sustituirla por una sierra mecánica, 
que le resulta la mar de útil para liqui- 
dar a tos malos. Su cínico sentido del 
humor marca el tono del juego. 


El Ash maligno es el villano perfecto: 
una réplica malvada y exacta de nues- 
tro héroe. En consonancia coñ las 
películas, este Ash no representa una 
metáfora de la lucha interior de nues- 
tro atribulado héroe. Únicamente se 
encarga de darle otro toque humorís- 
tico a la historia. 











Zombi excursionista 


En cierto 

momento te verás atacado por zombhscoi/ts 
(con arcos y flechas, por supuesto) 


«En cuanto llegan, Ash se ve de nuevo obli- 
gado a combatir a los zombis y a otras fuer- 
zas malvadas que han (legado hasta nuestro 
mundo. Aparece la mitad malvada de Ash y 
se embarca en una misión, cosa que Ash 
deberá evitar para salvar a Jenny y al mundo 
entero», añade Krager. Cómo no, el Necrono- 
mícón es el elemento central del argumento, y 
ambos Ashes se enfrentarán para dominar su 
poder. 

Hacia la mitad del juego, hay un cambio 
de escenario total: viajas hacia atrás en el 
tiempo a través de un vórtice abierto con la 
ayuda del Necronomicón y terminasen 
Damasco en el año 730 d.C., justo en la 
época en que se escribió ei libro. Allí conoces 
al traductor/autor del Wecronomicón y descu- 
bres algunos de los secretos que hay ocultos 
tras sus orígenes cuando intentas hacer fraca- 


sar el vil complot de tu malvado gemelo. 

Hail To The King no sólo se sustenta en un 
sólido argumento y una atmósfera envol- 
vente. Estás constantemente explorando pai- 
sajes siniestros. Los objetos más útiles cente- 
llearán ante tus ojos y clamarán para que los 
recojas; pero ten cuidado, porque en el 
momento de agacharte para arrancarlos de 
la maleza es muy posible que esas criaturas 


infernales se te echen encima. De hecho, en 
cada cosa que haces y a cada paso que das la 
sombra de la muerte pende sobre ti, lo cual 
convierte el juego en una experiencia terrible- 
mente estresante y cautivadora. 

Los objetos útiles —de hecho, casi indis- 
pensables— también están esparcidos por el 
lugar. Por ejemplo, si descubres el manual de 
los boyscouts puedes combinar setas para 


elaborar pociones curativas. Examina a fondo 
la cocina y te encontrarás un sandwich falso. 
Pon el lavabo patas arriba y encontrarás 
algunas medicinas en el botiquín que pueden 
salvarte la vida unos instantes después. 

En el juego, la atmósfera recreada tam- 
bién tiene una gran fuerza, sobre todo gracias 
a una banda sonora que consigue meterte el 
terror en el cuerpo. « La música y los efec- ► 


Gamberro 

AUTÓFAGO 

Este patán ya se ha zampado la mitad 
de su pecho.Tómatelo con caima por- 
que te atacará con la misma rapidez 
que una tortuga con reúma. Por otra 
parte, rajarle de arriba abajo con la 
motosierra es lo mejor que puedes 
hacer. 


Gamberro 

zombíesmírríado 

Pódale las extremidades y ríete en su 
esmirriada cara. Sin embargo, ve con 
cuidado porque este tipejo puede ata- 
carte con una velocidad de vértigo, 
aportando cierta variedad al combate 
(algo que, por otra parte, no es nada 
malo). 



Niño 

EXCURSIONISTA ZOMBI 

Sin duda, el enemigo más molesto e 
implacable con el que tendrás que 
enfrentarte. Este pequeño boyscout 
aparece en el primer nivel. Cada vez que 
le tumbes, el muy pesado se levantará 
de nuevo empeñado en morderte los 
talones. 



Esqueletos 

Indudablemente inspirados en los 
ejércitos de esqueletos de las películas 
de aventuras mitológicas de los años 
sesenta, tomo Jasón y los argonautas, 
estos asquerosos bichos son relativa- 
mente fáciles de matar, pero nunca 
cesan en su empeño de conseguir 
carne viva con que alimentarse. 



Murciélagos 

CALAVERA 

Estos entes cazan en grandes banda- 
das y, puesto que pueden volar, resulta 
complicado derribarlos. Lo mejor es 
encender tu sierra mecánica y arrear- 
les de forma aleatoria. Puede que sean 
duros, pero afortunadamente no tie- 
nen muchas luces que digamos. 



Cerdos 

CARNÍVOROS 

Son grandes, apestan y tienen más 
hambre que el perro de un ciego, de 
modo que tus encuentros con estos 
cochinos seguro que acaban en gua- 
rrada. Si no te dedicas a despedazarlos 
en mil partes, te harán picadillo con 
sus malolientes colmillos. 
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REPORTAJE 


Reuientatrípas, 

Ash atrawesa a otro 
zombi con su todopode- 
rosa arma manual 


► tos de sonido son importantes en cualquier 
título porque forman una parte integral de la 
experiencia global del juego», asegura Krager. 
«Contamos con una orquesta y un coro para 
crear unos temas musicales absorbentes des- 
tinados a los combates con los jefes y a las 
secuencias de vídeo. Queríamos una música 
que sonara muy cinematográfica y que te 
sumergiera en la experiencia. De la música y 
los efectos de sonido se encargaron los 
TommyTallarico Studios.»Tallarico es una de 
las principales compañías de creación de 
sonidos para la industria de los videojuegos. 

Sam Raimi,el influyente guionista y direc- 
tor de las películas, también formó parte del 
proceso. Y eso se nota. Los detalles que apa- 
recen en los filmes han sido recreados con 
todo primor, incluido el inquietante puente 
retorcido. «Los guionistas querían volver a las 


mos que recurrir a capas de spntes para 
crear entornos animados en las diferentes 
localizaciones.» Es cierto que los fondos son 
de ensueño, ¿pero resultan escalofriantes? De 
hecho, cuando estás merodeando por patios 
traseros y laberintos boscosos te vuelves 
inmune a lo horripilante del lugar a causa de 
la continua aparición de enemigos. No es 
Silent HUÍ, ni falta que hace. Se trata más de 
una comedia negra que de terror. 

«Otra característica estupenda es la liber- 
tad de movimientos en los combates: Ash no 
deberá permanecer quieto en un sitio para 
utilizar un arma», alardea Krager, casi justifi- 
cándose. Lo cierto es que resulta muy prác- 
tico que Ash pueda encargarse libremente de 
las hordas que te vienen por todas partes, en 
parte porque evita esas típicas escenas en 
plan Bruce Lee donde los enemigos carecen 


El puente de la mano 

El espeluznante puente retorcido 
también hace acto de aparición 


«La atmosfera recreada también tiene una gran fuerza/ 
sobre todo ¿racias a una banda sonora que consigue 
meterte el terror en el cuerpe» 


raíces de Posesión infernal e incluir la cabaña 
del bosque como una de las principales locali- 
zaciones», confiesa Krager. El hecho de que el 
aspecto y los detalles de las películas de 
Hollywood se hayan logrado transmitir con 
tanto acierto supone una muestra palpable 
del ritmo al que evolucionan los videojuegos. 


hacer cola para que les atices. 

« Puedes corretear por ahí y al mismo 
tiempo utilizar las armas seleccionadas. Hay 
algunos movimientos finales muy buenos que 
puedes utilizar contra los zombis», nos 
cuenta. El mejor de estos movimientos es 
cuando Ash rebana a sus enemigos con la sie- 
rra mecánica, luego les atraviesa el pecho con 
ella y, mientras se agitan agonizando, utiliza 
su otra arma para liquidarlos de una vez por 
todas de un modo harto truculento. Un 
hacha, por ejemplo, les seccionará la cabeza 
mientras que un revólver dará el golpe de gra- 
cia con un disparo a quemarropa, ¿^canta- 
dor, verdad? Pues la cosa no acaba a^.., 

Krager se embala. «Los enemigos son 
mucho más variados que lo visto hasta ahora 


Por* itro lado, ¿qué expectativas ofrece Hail 
j'</ng respecto a sus competidores? 
juegos Resident Ev// marcaron un hito 
que queríamos sobrepasar en ciertos puntos», 
afirma Krager sin dudarlo. «Por ejemplo, los 
fondos prerrenderizados contienen animacio- 
nes, algo que permite crear entornos más 
detallados, vivos y escalofriantes. No tendre- 
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Evil Dead: Hail To The King 


El puente de los suspiros. 

Puede que el escenario sea distinto, pero los 
muertos siguen ahí. Utiliza el puente para 
pararle los pies a un puñado de demonios 


Cita mortal. En muchas ocasiones vivirás un momento intimo con tus queridos zombis. 
Para sobrevivir, es esencial mantenerte en movimiento y atacar sin piedad 


en el genero del terror de supervivencia. A 
medida que el juego avance, el jugador se irá 
topando con un tantastico surtido de zombis. 
Cuentan con más movimientos, se mueven 
más rápido y tienen más personalidad. Com ; 
en la saga de Posesión infernal, muchos 
muertos vivientes se burlarán de ti en tu cara. 
Así pues, e) juego no se reduce únicamente a 
un puñado de encuentros con zombis lentísi- 
mos, sino que el aspecto, los movimientos y la 
personalidad de los enemigos son mucho más 
variados.i» Es cierto, los zombis atacan de 
\ diferentes maneras, pero el método de cada 


ataque es algo limitado. No esperes una 
reyerta al estilo Tekken, pero piensa que 
tampoco vasa limitarte a pasar el rato 
aporreando el boion ©. 

¡A QUÉ ESPERAS! 

No creas que sólo puedes realizar ataques 
físicos. Los ataques más potentes de Ash pro- 
vienen de su incurable bocaza. Pulsando ® 
puedes proferir una serie de pullas, del tipo: 
«¿A qué esperas?» o «Vamos, saco de hue- 
sos». Krager nos lo cuenta: «Los comentarios 
mordaces se usan como recurso humorístico, 


pero también afectan a la lA enemiga. En 
una situación de combate, los muertos vivien- 
tes pueden volverse más o menos agresivos 
según el uso que hagas del botón de mofas». 
Genial: el poder de ia risa en su máximo 
esplendor. Pero necesitarás algo más que una 
frasecilla ingenioii para terminar el juego; 
también tendrás que perfeccionar tus tácticas 
de combate. Será necesario que aprendas los 
métodos de tus enemigos para ajustar tus pla- 
nes de batalla. No es demasiado complicado y 
tampoco es que cuentes con una gran gama 
de movimientos a tu disposición, aunque ten- 


drás que tomar decisiones sobre a quién ata- 
car primero y cómo mantener las distancias 
sin que ello te suponga errar el golpe. 

La persistencia de los zombis es increíble. 
Es difícil cargárselos a la primera, de modo 
que si les atizas a lo loco sólo conseguirás 
que vuelvan más cabreados y dispuestos a 
comerte vivo. Y ahí es donde entra en juego tu 
sierra mecánica; enciéndela y rebánales los 
brazos. 

«El villano más malo del juego es el Ash 
maligno, la mitad malvada de Ash», dice 
Krager. El Ash maligno es un malo malí- ► 


EL MECROMOMICON 

En las pelis de la saga de Posesión infernal, el Necronomicón es el causante de 
todas las desgracias que pesan sobre Ash. También conocido como Libro de los 
Muertos, esta «joya» de la literatura universal está encuadernada con piel 
humana, entintada con sangre humana y formada por pasajes que hablan de 
resurrecciones demoníacas, ritos funerarios y cosas por el estilo. 

Los pasajes que leen en el libro es la causa de que los muertos empiecen a 
hacer de las suyas y se conviertan en la pesadilla de Ash. Si nos atenemos a 
la leyenda, el Necronomicón fue escrito por el loco Abdul Alhazred, en 
Damasco, en el año 730. Otros opinan, sencillamente, que H.P. 

Lovecraft (que escribió sobre el Necronomicón) fue el culpable de 
todo. 

Sea cual sea su origen, Ash tendrá que «enmendarle la plana» al libro si 
quiere acabar con el infierno que ha desatado. Ash empieza el juego con 
la misión de encontrar algunas páginas que faltan. En cuanto el libro 
vuelve a estar entero, el Ash maligno arrastra al protagonista hasta ia anti- 
gua Damasco. Ash sigue a su alter ego malvado y allí conoce a Alhazred. Unen 
sus esfuerzos para encontrar al Ash malvado y evitar que utilice el libro para 
hacer que Los Oscuros regresen a la Tierra y se apoderen del mundo. 
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REPORTAJE 


El protagonista, Ash, está interpretado por 
Bruce Campbell, que actualmente está muy 
puesto con su autobiografía titulada IfChins 
Could Kill: Confessions ofa 'B' Movie 
Actor, (algo así como Si los mentones mata- 
ran. Confesiones de un actor de serie B). En 
cierto modo, ambos son indisociables y el 
talento para el humor negro de Campbell le 
ha granjeado un ejército de fans. 

Después de haber trabajado en los platos 
de cine como chico de los recados y frega- 
suelos, Campbell se dio cuenta de que la 
mejor manera de triunfar en Hollywood era 
recaudar dinero para filmar su propia pelí- 
cula. Con un antiguo amigo del colegio, Sam 
Raimi, consiguió recaudar la increíble cifra 
de 350.000 dólares para financiar el clásico 
de culto filmado en 1982, Posesión infernal, 
escrita y dirigida por Raimi. En 1983 fue el 
vídeo más vendido en Gran Bretaña. Bruce 
se embarcó luego en una carrera plagada de 
películas de serie B, protagonizando Ola de 
crímenes, ola de risas, Maniac Copo Moon- 
trap. Ha protagonizado un par de episodios 
destacables en VIP, la serie de Pamela 
Anderson que actualmente Ubi Soft está 
transformando en juego. 

Campbell aparecerá pronto en la película 
Spider-Manóe Raimi en un pequeño papel 
como locutor de boxeo durante una secuen- 
cia de lucha. También tiene una página web 
oficial en donde da consejos a jóvenes fans 
y aspirantes a director. Aunque está en 
inglés, esta página es divertida e intere- 
sante, de modo que échale un vistazo en 
ww w.bruce-campbe 1 1 .com. 


i-uerza esquelética, ei sostén 

principal del e|ército de zombis en Damasco 
está formado por un puñado de esqueletos 


UTRiLOQA 
DE LAS TINIEBLAS 


► simo que posee la misma fuerza, astucia y 
sentido del humor que nuestro querido prota- 
gonista. Los zombis tienen distintos orígenes: 
van desde los que antes fueron humanos 
hasta los zombis demoníacos. También hay 
murciélagos calavera, similares a los que 
hicieron una breve aparición en las primeras 
películas, además de dos tipos diferentes de 
esqueletos. En conjunto, los enemigos 
son mucho más rápidos y dinámicos que en 
muchos otros juegos del género», alardea 
Krager. Efectivamente, resulta especialmente 
difícil liquidar a ciertos enemigos: intenta car- 
garte a los boy scoutsy wrás cómo esquivan 
las balas y te disparan con sus arcos y flechas 
caseros. 


ciamos ese tipo de experiencia en la jugabili- 
dad.» 

Evidentemente, a los jugadores de PSl les 
encanta disfrutar de un producto de origen 
cinematográfico con estas características que 
suponga al mismo tiempo una nueva visión 
del género de horror en la consola más popu- 
lar del planeta. Sin duda, el juego constituyó 
todo un reto para los desarrolladores de 
Heavy Iron, pero fueron capaces de conseguir 
gran cantidad de las metas que se habían 
marcado. «Los fondos prerrenderizados nos 
permiten crear entornos muy detallados que 
no sólo recrean los escenarios fielmente, sino 
que contribuyen a crear la atmósfera ade- 
cuada. Además, las secuencias de vídeo ayu- 

Queríamos ofrecer algo un poco diferente y optamos 
por centrarnos en los comnates/ complementados 


POSESION INFERNAL (1982) 

Cinco adolescentes se alojan en una 
cabaña en un bosque con la sana 
intención de pasar unos días de albo- 
rozo y desenfreno. Sin embargo, en la 
cabaña encuentran por casualidad el 
Necronomicón y una versión grabada 
del texto. Al escuchar la cinta liberan 
el mal que habita en el bosque y el 
grupo acaba transformado en un 
puñado de zombis caníbales. Sólo se 
salva uno: nuestro hombre, Ash. Por 
suerte, la cinta le revela que la única 
manera de detener a los zombis es 
desmembrarlos de arriba abajo. 

A esta película le siguieron dos 
secuelas en un tono más jocoso. En 
Terroríficamente muertos (1987) 

Ash batalla contra las fuerzas sinies- 
tras con su novia Linda a remolque, y 
en El ejército de las tinieblas (1992) 
nuestro héroe viaja a través de un vór- 
tice temporal hasta la Inglaterra de la 
Edad Media. 


Por si acaso queda alguien que todavía no 
lo tenga muy claro, Krager confirma de nuevo 
cuál es el principio fundamental del juego: 
causar estragos. «Hemos basado el sistema 
de juego en la acción de forma intencionada», 
dice. «En la mayor parte de juegos del género 
se trata, básicamente, de resolver puzzles y 
explorar, y sólo existe una pequeña dosis de 
combate. Queríamos ofrecer algo un poco 
diferente y optamos por centrarnos en los 
combates, complementados con puzzles y 
exploración. 

La misión principal del personaje de Ash es 
darle su merecido a los zombis, de modo que 
nuestro objetivo era asegurarnos de que ofre- 


dan a dotar al juego del aire cinematográfico 
que buscábamos. En algunas zonas, incluso 
hemos utilizado los ángulos de cámara típicos 
de las películas de terror», explica Krager. 

Pues ya tenemos otra entrega cinemato- 
gráfica para Playstation asomando la 
cabeza. Pero Hail To The Kinges mucho más 
que otro producto vinculado al cine. Los 
Heavy Iron Studios se han servido de un 
machacazombis irreverente para darle un 
giro al género de terror de supervivencia. 
Resulta muy gratificante ver que los desarro- 
lladores siguen contando con la PSl para lle- 
var el universo de los videojuegos a nuevas 
metas. ¿A qué esperas? ■ 
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PREVIEW 


karte/de/carreras/en/miniatura 


Distribuidor: Proeín 


Fabricante: Traveller's Tales 


Toy Story Racer 

PREPÁRATE PARA RECIBIR LAS EMBESTIDAS DE WOODY, 

LOS COHETES DE BUZZ Y LOS PETARDAZOS DE RC... 


Jugadores: De uno a dos 
Disponible: Sí 



Aunque están presentes la mayo- 
ría de protagonistas de Toy 
Story, Woody, Buzz, Bo Peep y 
RC son los personajes con los 
que puedes jugar desde el princi- 
pio del juego. Cada uno de ellos 
se enfrenta a retos diferentes. 


DESCARGA ASESIIM 


Ir rápido está muy bien, pero ¿no 
es mejor electrocutar a un rival 
hasta que pierda el control del 
kart, o sacarlo de la pista con 
una peonza, antes que ir inten- 
tando adelantamientos con 
maniobras más recatadas? 



E esde 1995, el fenómeno 
Toy Story ha resucitado 
a juguetes que llevaban 
mucho tiempo enterra- 
dos, como Mr. Potato o los solda- 
ditos de plástico, y ha catapultado 
a sus protagonistas, Buzz y Woody, 
a la fama mundial. Así pues, ¿por 
qué ha tenido que pasar tanto 
tiempo para que a alguien se le 
ocurriese que meter a toda la 
panda de juguetitos en un título 
de carreras de karts sería una 
jugada de lo más inteligente? 

La tarea de dar vida a estos pilo- 
tos de karts de juguete ha recaído 
sobre Traveller's Tales, la gente de 
Teleñecos Racemanía ( PSMag 40, 


9/10). Enchufa el CD y te encontra- 
rás con cuatro personajes: Buzz, 
Woody, Bo Peep y RC, el coche tele- 
dirigido. Escoge a uno de ellos y 
acto seguido te obsequiarán con un 
montón de piezas de construcción 
tipo Lego, cada una de las cuales 
representa un reto automovilístico 
diferente, como los presentados a la 
derecha. 

Cuando empieza la cosa, la 
acción resulta tan simple como 
cabía esperar; ® sirve para avan- 
zar, mientras que con CD disparas 
cualquier arma que hayas aspirado 
de la pista. Puedes soltar una 
pelota de goma a cualquier Incauto 
que te pise los talones, disparar una 


peonza rastreadora o endosarle 
un petardo en el trasero a cualquier 
kart que te cierre el paso. Por 
encima de adelantar derrapando a 
tus rivales en las curvas, lo que 
prima es embestirlos o acribillarlos 
a cohetes hasta sacarlos de la pista. 
También hay montones de atajos 
que descubrir, aunque todos ellos 
esconden sus peligros y pueden 
hacerte perder posiciones en vez de 
ganarlas. Por lo que hemos podido 
ver en esta temprana versión, los 
programadores de TS/? pretenden 
retar a los fans de las carreras de 
karts con 19 complicados circuitos 
y algunos rivales agresivos. Si con- 
fiabas ver cómo Buzz se encami- 
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«Endósale un petardo 
en el trasero a cualquier kart 
que te cierre el paso»^ 


naba hasta el infinito y más allá 
tras la primera vuelta, te espera una 
sorpresa, porque lo más posible es 
que el resto de diminutos pilotos te 
echen de la pista o te dejen grogui 
con un cohete bien dirigido. Pero no 
empieces a lloriquear todavía: hay 
una opción para bajar el nivel de 
dificultad y permitir así que los más 
pequeños también pasen un buen 
rato. Una posible fuente de preocu- 
pación para este título de carreras 


para dos jugadores es que ya existen 
juegos de carreras para cuatro juga- 
dores de la tal la de Crash Team 
Racingy Teleñecos Racemanía. Otro 
aspecto preocupante es que TSR 
aqueja de un sistema de aceleración 
bastante malo en comparación con 
estos dos últimos juegos. Aun así, en 
un mundo de diminutas figuras de 
plástico zumbando por doquier a 25 
km/h, puede que la simplicidad juegue 
a favor de Toy Story Racer. ■ 


Toy Stony Racer 



I EL GRAN PREMIO | 


• T 

j 

«I 1'*? I» 


- .En la competición Cup (Copa) 

" ^tendrás que correr durante cua* 
tro vueltas. Acaba entre los tres 
primeros lo suficientemente a 
menudo y tus puntos acumulados 
te asegurarán el trofeo. 



jO LO MEJOR 

♦ Dos películas enteras lle- 
nas de estrellas 

♦ Duros contrincantes 

O LO PEO H 

♦ No hav un modo para cuatro 
Jugadores 

♦ Aceleración simplista 
•El analógico no acaba de 
funcionar bien 

Q PREV IO AVISO 

En la versión que probamos no 
se aprovechan al roánimo las 
estrellas/ echándose en falta 
fragmentos sonoros y vídeos 
que animen la cosa. Si no 
cuenta con algún otro extra/ 
los power~up tan básicos v el 
control defectuoso pueden 
llegar a borrar de tu cara la 
sonrisa que te produciría ver 
a Buzz en un kart . . . 



Rezagado. INIo esperes cargar el juego y ganar 
nada más empezar; es maravillosamente difícil 




Eso es personal. 

Todos los personajes tienen su 
propio kart temático personali- 
zado. A destacar, el kart aerodi- 
námico de Buzz 


EL GRAN K.O. 


¿Vas el último? Todavía no has dicho tu 
última palabra. En el Knockout Tourna- 
ment (Torneo K.O.) lo importante es guar- 
darte una buena arma para aplastar a tus 
rivales en el crucial tramo final. 


ERES EL ELEGIDO... LOS EXTRATERRESTRES YA ESTÁN AQUÍ 



Afortunadamente, nuestros alienígenas favc 
tos hacen acto de presencia en Toy Story 
Racer como adversarios tuyos en el modo 
Smash, donde la habilidad para esquivar mis 
les sin desviarte es mucho más importante 
que limitarse a enseñar un buen par de neur 
ticos traseros a tus rivales. Resulta divertii 
simo correr por entre los mecanismos Ínter 
nos de una máquina recreativa mientras rec 
ces a los extraterrestres a tres tipos de po 
espacial diferente. La lástima es que no 
ninguna pinza gigante que les saque de l 
cuando están fuera de combate, y tampoco 
gas a oir los estúpidos gorgoritos que tienei 
por voz. Lo cual significa que todavía quedai 
cosas por mejorar, oh verdes criaturilías... 
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PREVIEW 


tanques / sigilo / obuses / problemas / éticos 

Panzer Front 


Distribuidor: Virgin 
Fabricante: Enterbrain 

Jugadores: Uno 
Disponible: Sí 


PASÉATE POR DONDE MÁS TE APETEZCA Y CÁRGATE TODO LO QUE TE DÉ LA GANA: 
HA LLEGADO LA HORA DE PONERSE A LOS MANDOS DE UN TANQUE 




¿Hay algo mejor que un impacto 
directo? Cárgate a alguien en 
mitad del campo de batalla y dis- 
fruta de una encantadora toma 
panorámica de tu achicharrado 
enemigo. 


A diferencia de aquellos juegos en 
los que setos, cercas o terrenos 
accidentados vienen a ser como 
darse de marros con un muro inw- 
sible, en este juego no tendrás pro- 
blema alguno gracias a tu tanque. 
Los árboles se doblan a tu paso y 
los arbustos se aplastan ante ti; 
sólo los charcos más profundos 
podrán pararte los pies. 


JUGUEMOS 
AL ESCONDITE 


Cuando disparas proyectiles, la 
cámara cambia a este punto de 
mira al más puro estilo de Salvar 
al soldado Ryan. Esta vista resulta 
wtal para que las incursiones ten- 
gan énto, para mejorar la puntería 
y aportarte una visión más clara 
de la trayectoria que seguirá el 
proyectil. 


¡BOOOOM! 


El sigilo es una parte importantí- 
sima del juego. Si se te ocurre 
entrar en el fragor de la batalla 
con tu candón favorita sonando a 
todo trapo seguro que terminas 
frito y refrito. En lugar de eso, uti- 
liza ios edificios y las zanjas para 
ocultar tu avance. 


ESTRATEGIA 


No sólo tienes que controlar tu 
propio tanque: un buen despliegue 
estratégico del resto del pelotón 
es imprescindible para ganar la 
partida. La pantalla del mapa te 
ofrece un sinfín de opciones en 
este sentido. 


TANQUES ESCURRIDIZ 


La flecha roja señala a los malos. 
Su lA es poco más que excelente: 
se esconden, utflizando el terreno, 
y luego destrozan los setos 
mediante un letal obús. Si no vas 
con cuidado, seguro que también 
se te llevarán por delante. 
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♦ Un reto con todss las letras 

* Un Aontón de tanques 

• Tácticas sigilosas 

O LO PEOR 


* Puede ser denasiado difícil 

• Controles complicados 

♦ A veces es demasiado oscuro 

O PREVIO AVISO 


A pesar de los dilemas éticos que 
supone pilotar un tanque nazi/ Panzer 
Front podría ser un Juego brillante. 

La lA resulta precisa v acertada, v 
cuenta con una impresionante variedad 
de tanques. La combinación de estra- 
tegia V acción intensa funciona v 
debería bastar para llenar un intere- 
sante hueco en el género de los Juegos 
de guerra. Esperamos que lleguen 
pronto las orugas de la guerra. 


«Es profundamente estratégico 
y cuenta con más de 20 tanques 
jugables a los que hincar el diente» 


O LO MEJOR 


as disquisiciones éticas 
no tiene cabida aquí. Si 
te apetece tomar parte 
en algunas de las batallas 
más famosas de la Segunda Guerra 
Mundial en el bando de los nazis da 
un paso al frente. Panzer Front te 
sitúa en el asiento del conductor de 
un variado surtido de tanques de 
los años cuarenta, y te permite 
optar por uno u otro bando. Podría- 
mos calificar la cosa de censurable 
y reprobable si no fuera por lo 
divertidísimo que resulta. 

Parece que la compañía desarrolla- 
dora Enterbrain ha embutido un mon- 
tón de cosas en Panzer Front Es un 
título profundamente estratégico y 
cuenta con más de 20 tanques juga- 


bles y una considerable colección de 
misiones. Puedes utilizar el terreno 
en tu favor, por ejemplo situándote en 
lo alto de una colina para bombar- 
dear a placer a un convoy enemigo y 
borrarlo de un plumazo de las glorio- 
sas páginas de la historia. El curioso 
sistema de control (los cuatro boto- 
nes laterales controlan el avance del 
tanque) resulta complejo al principio, 
pero, con un poco de práctica, manio- 
brar acaba siendo coser y cantar. 

Por ahora, Medal of Honor y su 
secuela ostentan el liderazgo en lo 
que al género de la Segunda Guerra 
Mundial se refiere, pero Panzer Tank 
podría tenderle una emboscada al 
genial shooteróe EA e incluso cam- 
biar el curso de la historia... ■ 
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llama ahora desde tu móvil, casa u oficina para conseguir 
instantáneamente un logo o sonido para ti o tus amigos 

para tus colegas 

sorprende a tus amigos, regalándoles 
sonidos y logotipos! Solo tienes ^ ^ - 
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[anastasia 

IM OUHA LOVE 
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AÑORE CALAMARO 
BOMFUNK MCS 
BLONDIE 
BRITNEV SPEARS 
BRITNEY SPEARS 
CHRISTINE AGUILERA 
OAFT PUNK 
EIFFEL 65 
EMINEM 
JENNIFER LOPEZ 
MARC ANTHONY 
MARCARENA 
NSYNC 

RICKY MARTIN 
ROBBIE WILLIAMS 
RONAN KEATING 
SASH 
SANTANA 
SONIQUE 
SHANIA TUVAIN 
SPICE 6IRLS 
TEHAS 
VENBABOYS 
TU THEME 
TVTHEME 
TU THEME 


FLACA 

FREESTYLER 

MARIA 

BABY ONE MORE TIME 
STRQNGER 
GENIE IN A BOnLE 
ONE MORE TIME 
BLUE (DA BA DEE) 

STAN 

WAITING FORTONIGHT 
INEEDTOKNOIAI 
LOS DEL RIO 
OYE BYE OYE 
SHAKE YOUR BON BDN 
ROCK DJ 

UFE IS A ROLLERCQASTER 

ADELANTE 

MARIA MARIA 

SKY 

MAN I FEEL LIKE A WOMAN 

UlUA FOREUEER 

SAY WHATYOU UUANT 

UVERE GOING TO IBIZA 

SOUTHPARK 

SIMPSONS 

LOONEY TUNES 



tenemos miles de logotipos y sonidos 
superdivertidos, ademas de otras ofertas exclusivas en: 

WWW. monstermob . com 


Atención al cliente 902 180 328 

La llamada cuesta 1 36 Ptas/min. Duración de la llamada aprox. 4 mins. 

2001 Advanced Telecom Group. Plaza de la Hispanidad No 5. 29640 Fuengirola Malaga. 


monster 


PREVIEW 


ring/llaves/rosquillas/eructos/carcajadas 


Distribuidor: Electronic Arts 
Fabricante: Big Ape Productions 
Número de jugadores; De Uno a dos 
Disponible: Sí 


The Simpsons Wrestiing 

LOS CHALADOS DE SPRINGFIELD POR FIN TIENEN SU PROPIO JUEGO. 

ECHA UN VISTAZO A LAS AVENTURAS DE ESTA PEÑA DE ZUMBADOS 


TRECE PERSONAJES 



La versión final promete contar 
con 22 luchadores, 13 de los 
cuales serán jugabíes. Al empe- 
zar eliges a siete personajes, que 
incluyen a Homer y Marge, y 
para poder Jugar con los demás 
tendrás que liarte con el modo 
de torneo. 


BARRAS Y ROSQUILLAS 



La barra superior te indica el 
nh/el de energía, así como la 
fuerza de tus puñetazos, pata- 
das y llaves. La barra inferior es 
el nivel de vida. Cuando a un 
luchador se le acaba la vida, es 
fácil que lo inmovilicen. 

Para regenerar vida y energía 
puedes recoger ítems como 
rosquillas y palomitas. 



I I oiahola,coieguitade 

Playstation. Los perso- 
najes de la serie de díbu- 
I I jos animados más flí- 

pante de la historia están a punto 
de hacer acto de presencia en tu 
cuadrilátero más cercano. Des- 
pués de más de 200 capítulos 
repletos de batallitas, riñas fami- 
liares y discusiones acaloradas, no 
es extraño que entre ellos todavía 
queden algunas cuentas que zan- 
jar. Por eso, este título ofrece un 
festival de violencia desenfrenada 
ai estilo Rasca y Pica, donde esta 
panda de irreverentes amarillentos 
compiten por el título al más 
tarado de Spríngfield. 


En realidad, poco tiene que ver 
con el tipo de lucha libre al que esta- 
mos acostumbrados, ya que las úni- 
cas mallas que encontrarás son las 
que lleva Smithers debajo de los 
pantalones. Aquí los luchadores pre- 
fieren recurrir a armas más rocam- 
bolescas antes que emplear las tra- 
dicionales llaves y sumisiones. Jue- 
gas en escenarios conocidos y pue- 
des elegir entre aporrear a un amigo 
utilizando el modo Versus o jugar 
solo, ya sea peleando en un único 
combate o en un campeonato más 
largo con tres estilos de torneo dife- 
rentes. Si consigues acabar cada 
torneo con los personajes iniciales, 
aparecerán algunos luchadores 


extra y más escenarios donde dispu- 
tar los combates. Todavía no sabe- 
mos a ciencia cierta quiénes serán 
los afortunados, ya que el juego está 
por terminar, pero Nelson Muntz, el 
bravucón de la clase, y el malvado 
Actor Secundario Bob parecen 
hallarse entre los posibles candida- 
tos. ¿Será Ned Flanders el jefe 
final? Sólo de pensarlo se nos ponen 
los pelitos de puntita. 

El juego está lleno de los toques 
de humor que han hecho que la serie 
televisiva funcione tan bien. Disfru- 
tarás de lo lindo con todos los movi- 
mientos y armas especiales que 
encontrarás (tanto los pasteles de 
crema de Krusty, el tirachinas de 
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«El juego está lleno de tos 
toques de humor que han 
hecho que la serie televisiva 
funcione tan bien» 


Bart o el pelo de Marge sirven para 
un mismo fin: repartir tortas). 

La licencia de Los Simpson es 
algo tan acertadito que esperamos 
que la Fox nos obsequie con más 
entregas de esta panda de sonados. 
Parece que hay planes para un Juego 
de carreras de Los Simpson, pero no 
hay nada definitivo por el momento. 


Tal vez un JDR titulado Vandal Bario 
un juego de tiros y sigilo como Metal 
Marge So//c/tampoco estarían nada 
mal. De momento, The Simpsons 
V\/restling nos amenizará la espera. En 
palabras de Apu Nahasapeemapilon, 
el encargado de El Badulaque de 
Spríngfield: «Grasias por su visita y, 
por favor, vuelvan pronto». ■ 





The Simpsons Wrestiing 


MENÚ DE ESCENARIOS 


Los combates transcurren en varias 
localizaciones de Springfield, como 
enfrente de la casa de los Flanders, 
en la Taberna de Moe, en los Estu* 
dios de Krusty o en el despacho del 
Alcalde Químby, pero no porque un 
personaje juegue en casa tiene ven- 
taja. También hay unos cuantos veci- 
nos merodeando para darle lustre al 
asunto con sus comentarios jocosos. 
En la Taberna de Moe (derecha) el 
tacaño del dueño te invitará a una 
copa nada más entrar: un cóctel fla- 
meado de Moe en toda la jeta. ¡Tela 
con el detallito! 



Cuando juegues con Marge uti- 
liza el botón © para que Maggie 
te eche una mano y se suba 
encima de tu contrincante, 
haciéndote ganar tiempo. Otros 
personajes también cuentan con 
ayuditas que vienen muy bien, 
como el chihuahua del Hombre 
Abejorro, que reparte bocados a 
diestro y siniestro. 



Los signas de exclamación que de 
vez en cuando aparecen en el 
cuadrilátero contienen letras. Si 
las recoges disfrutarás de una 
ventaja temporal, ya que al reu- 
nir las letras T-A-U-N-T (MOFA) 
te haces invulnerable y puedes 
aporrear a tu enemigo sin miedo 
a que se rebote. 



O LO MEJO R 


♦ ¡Son Los Siapsonl 

♦ Comentar i os muv ingeniosos 

* Hovimientos especiales muv 
graciosos 

O LO PEOR 

* La animación de los 
personajes es cutrilla 

* Opciones de Jugabilidad 
limitadas 

♦ Excesivamente simple 

O PREVIO AVISO 

The Simpsons tírestling está bien 
para echarse unas risas/ pero no 
deJa de parecemos un poco simple. 
Los movimientos limitados/ los 
gráficos cutríllos v la falta de 
variedad de Jugabilidad constitu- 
yen unos problemas técnicos que 
habrá que revisar antes de la 
próxima review. 



Apu ■rr6a como puedas. 
Es toda una gozada ver a los 
habitantes de Springfield en la 
pantalla, y sus disparatadas 
salidas hacen el juego todavía 
más entretenido: «Por favor, 
si no te importa te agradece- 
ría que dejaras de pegarme 
ahora mismo», dice Apu mien- 
tras saltas sobre su cabeza. 
Lástima que no se haya hecho 
el esfuerzo por traducir las 
voces, que además en inglés 
las aportaban los actores ori- 
ginales de la sene. Una pena 



TOMA EL RASTRILLO 
Y CORRE 


Willie el Jardinero es uno de los 
personajes más fáciles a la hora de 
jugar, ya que con su pedazo rastrillo 
se carga a su adversario en menos 
que canta un gallo. Barney echa 
unos eructos de muerte (literal- 
mente). Todo un encanto, vamos. 


SKATEBART 


Todos los luchadores disponen de 
movimientos especiales. Bart, por 
ejemplo, les estampa el monopatín 
en la cabeza a los rivales. Homer, 
por su parte, se dedica a zamparse 
rosquillas para reponer energía. 
Mmm... 




LUCHA DE RELEVOS UN TANTO PECULIAR 


Si era de esperar que Monty Burns y el lamecu- 
los de su lacayo Smithers utilizaran trucos 
sucios a la hora de pelear, fliparás cuando 
peleen en relevos por parejas, ya que serán el 
doble de rastreros. Al principio te parece que 
estás peleando sólo contra Smithers (1), lo cual 
ya es chungo de por si, porque te lanza peces 
matantes que te absorben la fuerza (2). Pero sí 
empiezas a ponerte por delante, Burns entrará 
en acción tirándote unos explosivos (3) que te 
dejarán fatal y harán que Smithers te ínmoinlice 
fácilmente (4). Burns, rodeada de sus subalter- 
nos, acaba alzándose con la victoria [5]. ¡Qué 
Dios nos ampare si Patty y Selma aparecen 
como pareja de relevos en la versión final! 
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PREVIEW 


Distribuidor: Infogrames 

ITíÍíKIq / oscuridad / Howard/ Phillips / Lovecraft fabricante: Oarkworks 

— Jugadores: Uno 


Alone 


Disponible: Mayo 


in the Darle 


Nightmare 


HAY QUE SER MUY DURO PARA JUGAR A ALGO ASÍ... 



INlada más comenzar, enciendes 
la linterna y ves... ¡un cuerpo 
decapitado! Pero no temas: 
encontrarás la cabeza un poco 
más adelante... 



Elige personaje al principio del 
juego. Y elige bien, porque será 
el que utilizarás hasta el final de 
la aventura. ¿Un tipo duro y 
atrevido o una muchacha cere* 
bral y precavida? La eterna gue- 
rra de sexos... 



B esde que acabamos 

por enésima vez Silent 
HUI, no hemos podido 
pensar en otra cosa: 
Silent 2, Silent 2, Silent 2... Con 
el tiempo hemos ido viendo 
vídeos e imágenes de Silent HUI 
2, Silent HUI 2, y sólo nos ha ser- 
vido para pensar en lo mismo: 
Silent 2, Silent 2, Silent 2... Pero 
no sólo de Konami vive el hom- 
bre (aunque casi), y buena 
prueba de ello es Alone in the 
Dark: The New Nightmare. 

Debemos recordar, para quienes 
todavía creen que Resident Eviliue 
el inventor del survival horror, 
que el primer juego de terror, puzz- 
les y exploración que existió —en 


Playstation y en PC — fue Alone 
in the Dark. El primer juego de 
esta serie fue el pionero y descubri- 
dor del género, aunque después los 
títulos de Capeom se llevaran los 
honores. Alone in the Dark era un 
juego con personajes tridimensio- 
nales sobre fondos prerrenderiza- 
dos,como los tres RE de PSOne. 

Y personajes prerrenderizados 
sobre fondos planos será también 
lo que encuentres en esta cuarta 
parte (no busques la segunda o la 
tercera, porque sólo salieron para 
PC). 

Sin embargo, este Alone In the 
Dark va mucho más allá que nin- 
gún otro juego a base de fondos 
prerrenderizados. Sus creadores, la 


gente de Darkworks, han conse- 
guido una proeza técnica sin prece- 
dentes: luz en tiempo real sobre 
gráficos prerrenderizados. 
¿Recuerdas lo mucho que te gustó 
la linterna de Silent HUP. Pues 
imagínate usarla en RE2 o RE3, 
por ejemplo. ¿Qué te parecería? 

Mediante un complejo sistema 
de «componentes», Darkworks ha 
sido capaz de generar gráficos 
prerrenderizados que «se ilumi- 
nan» con la luz de tu linterna o tus 
disparos. 

Esto, que ya es algo habitual en 
juegos con gráficos 3D, nunca 
antes se había conseguido con fon- 
dos planos. Y no te puedes hacer 
una idea del resultado, tendrás que 
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verlo para creértelo. Jamás habría- 
mos imaginado algo así en una 
consola de 32 bits. Incluso costaría 
creerlo en una de 128... La ilumi- 
nación está tan trabajada y es tan 
importante en el juego que, prácti- 
camente, toda la aventura gira en 
tomo a ella. Los enemigos, por 
ejemplo, no te ven si llevas la lin- 
terna apagada. Pero en ese caso, tú 
tampoco verás los ítems que hay 
por ahí, ni los puzzles, ni las solu- 
ciones a los puzzles... 

Puede que Alone in the Dark IV 
no sea Silent HUI 2, pero te prome- 
temos que será capaz de calmar 
tu «síndrome de abstinencia terro- 
rífica» hasta que el esperado juego 
de Konami llegue a las tiendas. ■ 



OPIN» 


o LO MEJOR 


♦ Unos gráf i eos 
prerrenderizados inigualables 

♦ i Y luz en tiempo real 
sobre fondos prerrenderizados! 

♦ Dos aventuras/ dos 
personajes/ dos discos 

O LO PEOR 


Parece bastante difícil 
Da mucho miedo... 


^PREVIO AVISO 


Si eres de los que duerme con la 
puerta de la habitación cerrada 
V la luz encendida/ Alone in the 
Dsrk IV no es un Juego para ti . 
Vas a pasar miedo de verdad con 
esto. . . 




PREVIEW 


Distribuidor: Planeta DeAgostiní 


Fabricante: Empire Interactive 


-Jugado res: Uno 


Disponible: Sí 



nos alienígenas han inva- 
dido laTierray han 
echado un viscoso 
líquido verde por todas 
partes para acabar con nosotros. 
¿Cómo evitarlo? Pues... con tube- 
rías. Canalizando el líquido viscoso 
hasta la alcantarilla más cercana. 
Un plan simple, pero efectivo. 

De eso tendrás que ocuparte en 
Pipemania 3D^ de canalizar el líquido 
verde con tuberías. Como en Tetris, 
verás a un lado de la pantalla todos 
los pedazos de tubería que vas a reci- 
bir, y tendrás que colocarlos. Pero aquí 
no podrás «mover» las piezas antes de 
ponerlas en su sitio, tendrás que colo- 
carlas con la posición que tienen por 
defecto. Es muuuuy difícil, porque el 


QUE 


líquido no para de salir y no puedes 
entretenerte ni un segundo. Poner 
piezas, poner piezas, poner piezas... Y 
cuando aparece la alcantarilla, dirigir 
el líquido hasta ella para superar el 
nivel. Por el camino, recoge monedas, 
levanta puentes, haz cruces para 
obtener puntos extra... ¿Te atreves? 
Cuando se lo dijimos a Mario, salió 
corriendo como si estuviera poseído. 

Puede que Pipemania no sea el 
juego con los mejores gráficos de tu 
máquina gris/blanca, pero te asegura- 
mos que te gustará (y a tu bolsillo 
también porque su precio es de 2.990 
pesetas). Por algo es la versión 3D de 
un clásico, ¿no? Si Tetrisie parecía 
demasiado fácil, Pipemania 3D 
podrá contigo. ■ 


♦ Adi ct i vi dad por un tubo 

♦ Multitud de niveles 

♦ Objetivos complementarios en 
cada nivel 

Q PEOR 

♦ Gráficos pobres 

♦ ¿Demasiado difícil? 

♦ Algo corto 


I — 

■ 


Coloca todas las piezas lo más rápido posible, para que 

el líquido verde no choque contra paredes ni caiga nunca ai suelo. 
¿Crees que podrías hacerlo? Nosotros también lo creíamos... 


O LO ME JOR 


Pipemania 3D 

¿MARIO? ÉSE NO ES FONTANERO. HOMBRE. TÚ SÍ 
SERÁS FONTANERO CUANDO PRUEBES ESTO... 


Formula One 2001 


Distribuidor: Sony 
Fabricante: Studio 33 / Sony 
Jugadores: De uno a dos 
Disponible: Mayo 


YA SABEMOS QUE LOS COCHES DE F1 SON LOS MÁS RÁPIDOS, PERO... ¿TANTO? 


B 


odo lo que nos dijo el 
mes pasado Darrell 
Gallagher,jefe de pro- 
yecto de Studio 33, era 
verdad. Efectivamente, el motor 
gráfico se ha mejorado, cada escu- 
dería sufre las averías que suele 
tener en las carreras reales, la lA es 
mejor que la del juego anterior... 

Pero el señor Gallagher olvidó 
mencionar unas cuantas cosillas sobre 
Formula One 2001, que comparte 
bastantes defectos con sus anteceso- 
res y con su homónimo para PS2. El 
motor gráfico se ha mejorado tanto, 
que ahora el juego es el doble de 
rápido. Eso, dicho de otro modo, signi- 
fica que tienes la mitad de tiempo 
para reaccionar. Y reaccionar con la 
mitad de tiempo sumado a un control 
poco satisfactorio puede ser terrible. 

Las señales de las curvas aparecen 
cuando ya estás en ellas (adivina qué 
supone eso), y tu coche corre unas tres 



veces más que los demás. Como en el 
juego de PS2, hay un montón de 
datos de la licencia de este año que 
aún no se han corregido, aunque 
supondremos que Studio 33 solucio- 
nará este problema a tiempo. Al 
menos, éste tiene solución. Pero defi- 
nitivamente, Sony debería confiar en 
otro equipo desarrollador si quiere 
recuperar el podio de la Fórmula 1 
en Playstation... ■ 


Ciertamente, el motor del Juego se ha 
optimizado: mejores gráficos y más velocidad. Pero esa 
velocidad extra elimina cualquier rastro de jugabilídad... 




Olo mejor 


♦ Ultramegamagersdsfliente rápido 

♦ Gráficos solventes 

♦ Desperfectos y averies decen- 
tes 

Olo peor 

♦ El control 

♦ Le absoluta carencia de ree- 

liSfflO 

♦ La defectuosa indicación de 
las curvas 
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PREVIEW 


fútbol / licencia oficial / editor / entrenamiento 


UEFA Challenge 


Distribuidor: Infogrames 
Fabricante: Infogrames 
Jugadores: De uno a ocho 

Disponible: Si 


EL VIEJO CONTINENTE SE VUELVE A VESTIR DE CORTO GRACIAS A INFOGRAMES 



UN MUNDO DE 
LICENCIAS 


Si tu obsesión 


es crear 
una competición europea con 
nombres reales, UEFA Challenge 
es tu juego. Esperemos que la 
calidad gráfica mejore con el 
tiempo. 


UEFA Challenge cuenta con un 
total de 76 equipos reales con 
sus jugadores auténticos y sus 
equipaciones verídicas. Éste es 
uno de los mayores atractivos 
que ofrece este titulo. Lástima 
que las incorporaciones de 
invierno parece que no llegarán 
a tiempo. 


ASES DEL BALON 


COMPETICIONES A TU GUSTO 


Figo, Anderson y Bíerhoff han 
cedido su imagen para apoyar 
el lanzamiento del juego. Al 
pulsar Power podremos 
disfrutar de algunas secuencias 
reales de estos verdaderos 
magos del balón. 


competiciones. En ellas podrás 
modificar todo lo que quieras 
desde la duración, al número de 
equipos, vueltas, etc. 


Sonnv ANDERSON 


D a gente de Infogrames 
sigue empeñada en ofre- 
cer una alternativa digna 
a los reyes del fútbol en 
versión consolera. La proeza se 
prevé complicada, sobre todo, si 
tenemos en cuenta que el género 
futbolístico es el más visitado den- 
tro del universo Playstation. 

Parece que todos los contratiem- 
pos y la competencia no son sufi- 
cientes para que la compañía france- 
sa tire la toalla. Para muestra, esta 
cuarta entrega de su serie protagoni- 
zada por la UEFA. 

Esta nueva edición llega con el 
apellido de Challenge e intentará 
hacerle sombra a los todopoderosos 


FIFA y ISS Pro. Para ello han conseguido 
la imagen de algunos cracks del fútbol. 
Figo, del Real Madrid; Anderson, del 
París Saint Germain o Bierhoff, del 
Milán, son algunos de los astros que 
brillan en este título. Pero no son los 
únicos, ya que contaremos con un total 
de 76 equipos europeos con licencia 
oficial. Esto significa que tendremos los 
nombres reales de los jugadores (aun- 
que falte el argentino Pablo Aymar, 
actualmente en el Valencia), las cami- 
setas auténticas y los escudos verdade- 
ros. Todos ellos componen una nutrida 
selección de los mejores clubes del 
continente, divididos en cinco grupos: 
las islas británicas, Europa occidental 
(Italia y Francia), norte de Europa 


(Alemania, Holanda, Bélgica y 
Austria), sur de Europa (España y 
Portugal) y el resto del continente 
(Grecia, Suiza, Turquía, Rusia, 
República Checa y Suecia). 

UEFA Challenge también nos 
ofrece la oportunidad de participar 
en un montón de competiciones 
diferentes. Una liga gigantesca y un 
inmenso campeonato son las prin- 
cipales. Aunque también podremos 
vivir la emoción de tres competi- 
ciones más pequeñas, pero suscep- 
tibles a todas las modificaciones 
que consideremos necesarias. 
Incluso, si no te gusta la indumenta- 
ria de tu equipo, existe un comple- 
to modo de edición en el cual 


podrás dar rienda suelta a tu imagi- 
nación y diseñar las equipaciones 
de los clubes. 

Hasta aquí todo es perfecto 
pero, por desgracia, algunos puntos 
pueden ensombrecer el gran traba- 
jo de menús. El mayor de ellos es el 
apartado gráfico. Un apartado que, 
por el momento (estamos ante una 
beta del 70%), se muestra excesiva- 
mente pobre. Los jugadores no tie- 
nen demasiada consistencia y se 
mueven a trompicones. Esperemos 
que la gente de Infogrames, con el 
buen hacer que les caracteriza, 
resuelvan estos graves problemas. 

La esperanza es lo último que se 
pierde. ■ 



O LO MEJOR 


♦ 76 equipos 

♦ Licencies oficiales 

♦ Edición de campeonatos v 
equ i pos 

O LO PEOR 

♦ Gráficos pobres 

♦ Animaciones torpes 

♦ Jugabilidad poco intuitiva 

O PREVIO AVISO 

El mundo del fútbol en PSX 
es pura competición v sólo 
los más poderosos ocupan una 
posición destacada, UEFA 
Challege puede llegar a ser 
interesante/ pero lo tiene 
muy difícil con títulos como 
FIFA o el impresionante ISS 
Pro Evolution 2, De todos 
modos / esperaremos una sor- 
presa de última hora. 


P4B 
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y Recu^. kJ con tu in¡írmac* jn r^irem ad^ui >r ni x ser iCa- o t‘fi interes*'- 

Nombre 


Llega un día y dices: ¿por qué no? 

Siempre he querido hacerlo y éste es un 
buen momento para aprender. Pero no 
por obligación. Ni siquiera por buscarme 
la vida. Esta vez lo hago por mí misma. 

Con la ayuda de CCC. Y voy a 

disfrutar. 


Sí, quiero recibir Gratis información 
sobre el Curso/s; 


Deporte y Salud 

• Monitor de Aeróbic 

• Preparador Físico y 
Deportivo 

• Monitor de Gimnasio 

• Quiromasajista 

• Masaje Shiatsu 

• Técnico Quiropráctico 

Idiomas 

• Inglés 

• Francés 

• Alemán 

• Ruso 

Fotografía, Ilustración 
y Redacción 

• Fotografía 

• Aerografía 

• Dibujante de Moda 

• Dibujo 

• Dibujante Ilustrador 

• Escritor 


Cultura 

• Graduado Escolar 

• Acceso a la Universidad 
mayores de 25 años 

• Acceso a Ciclos Formativos 
Grado Medio 

Música 

• Guitarra 

• Teclado 

• Solfeo 

• Acordeón 

Programas en Soporte 
CD Rom 

MANTENIMIENTO 

INDUSTRIAL: 

Electrónica, Hidráulica, 
Neumática, Electricidad 
Industrial, Autómatas 
Programables, Electrónica de 
Potencia, Máquinas y 
Automatismos Eléctricos. 
TÉCNICO EN GESTIÓN 
CONTABLE Y TESORERÍA: 

• Contabilidad I y II 

• IVA - IRPF 


Oposiciones 

• Agente de Justicia 

• Profesor de Autoescuela 

• Auxiliar de Justicia 

• Oficial de Justicia 

Otras profesiones 

• Bibliotecario y 
Documentalista 

• investigación Privada 

• Transportistas 

Cocina y Hostelería 

• Cocina Profesional 

• Jefe de Comedor 

• Camarero - Barman 

Electricidad, Fontanería 
y Mecánica 

• Carné de instalador 
Electricista 

• Fontanería 

• Mecánica 

• Técnico de Mantenimiento 

Electrónica 

• Electrotecnia y Electrónica 

• Radiocomunicaciones 

• Técnico en TV 


Cuidado de los Animales 

• Auxiliar de Clínica Veterinaria 

• Peluquería y Estética Canina 

• Aux. Clínico Ecuestre 

• Adiestramiento Canino 

• Psicología Canina y Felina 

Belleza y Moda 

• Peluquería 

• Esteticista 

• Modista 

• Diseño de moda 

Decoración y 
Manualidades 

• Monitor/a de Manualidades 

• Manualidades especialista en 
madera 

• Escaparatismo 

• Decoración Profesional 

Especialidades 

Sociosanitarias 

• Auxiliar de Enfermería 

• Auxiliar de Jardín de Infancia 

• Auxiliar de Ayuda a Domicilio 

• Auxiliar de Puericultura 

• Auxiliar de Geriatria 

• Auxiliar de Rehabilitación 

• Auxiliar de Farmacia 

• Técnico en Animación 
Geriátrica 

• Dietética y Nutrición 


Terapias Parasanitarias y 
Alternativas 

• Monitor de relajación y 
superación personal 

• Monitor/a de Yogoterapia 

• Hipnosis Clínica 

• Reflexología Podal 

• Medicina natural 

• Fitoterapia 

• Gimnasia terapéutica 3* edad 

• Esencias florales Dr. Bach 

Marketing y Ventas 

• Técnicas de Venta 

• Marketing y Dirección 
Comercial 

• Gestión Grandes Superficies 

• Telemárketing 

• Cómo escribir y hablar bien 
para convencer 

• Psicología y Marketing para 
Comerciales 

Inmobiliaria 

• Gestor Inmobiliario 

• Gestor de Fincas 

• Dirección y Gestión de 
Agencias Inmobiliarias 

• Marketing Inmobiliario 

• Perito en Valoraciones 
Inmobiliarias 


Azafatas 

• Azafata de Congresos y 
Relaciones Públicas 

Calidad, Riesgos Lab. y 
Medio Ambiente 

• Título Oficial de Técnico 
Intermedio en Prevención 
de Riesgos Laborales 
(Prevecón) 

• Técnico en Calidad 

• Técnico en Medio Ambiente 

• Técnico en Protección Civil 

Informática y Empresas 

• Dominio y Práctica del PC 
(Windows 98) 

• Secretariado Informático 

• Secretariado de Idiomas 

• Asesor Fiscal 

• Asesoría Laboral 

• Técnico en Recursos 
Humanos 

• Contabilidad y Análisis de 
Balances 

• Administración de Empresas 

• Dirección Financiera 

• Auxiliar Administrativo 
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Deslíe un Mustang hasta el pura raza 
Taurus pasandn por el GT90, el Ka, el 
Fiesta, el Escort... Ford Raeing pone en 
tus manos todos los modelos de una 
de las marcas más antiguas y 
prestigiosas del mundo del motor. 
Coches cercanos — pero no por ello 
accesibles — con los que competir en 
diferentes competiciones y por 
categorías experimentando las 
prestaciones y características de cada 
uno de ellos. Entrénate bien porque, 
quién sabe... puede que algún día cojas 
el solante del Focos de Garlos Sainz. 
¡Due no te coja por sorpresa, chaval! 


Playstation 




La pregunta 


¿Cuántos modelos diferentes puedes conducir 
en Ford Raeing? 

1. - 15 

2 . - 10 
3.- 18 


La respuesta 


Envía este cupón a 

CONCURSD Ford Raeing 
Playstation Magazine 
Paseo San Gervasio 16-20 
08022 Barcelona 

Respuesta: 

Nombre: 

Domicilio: 

Población: 

Código postal: 

País: 

i 


El premio | 

Planeta DeAgostini Interactive y 
Playstation Magazine sortearán 50 juegos 
promocionales Ford Raeing entre los 
cupones recibidos que contengan la 
respuesta correcta 

Las bases del concurso 

1. Puede participar cualquier lector que 
no tenga uínculación alguna, directa 

o indirecta, con cualquier trabajador o colabo- 
rador de esta editorial. 

2. No ONÍsten premios en metálico alternativos. 

3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas 
de MC Ediciones S.A. en el plazo indicado. No 
se aceptarán reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón por lector. 

4. El nombre de los ganadores será publicado en 
prÓKimas ediciones de la revista. 

5. El plazo máximo de recepción de cartas será de 
un mes a partir de la publicación del concurso. 

6. La participación en estos concursos implica la 
aceptación de las normas anteriores. 


jülm 




Teléfono: 


@ and “Playstation” are registered tra- 
demarks of Sony Computer 
Entertaínment Inc. 
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UNREAL TOURNAIVIENT 



NÚMERO OE 
JUGADORES 
De uno a cuatro 


DISTRIBUIDOR 
Infogramas 
FABRICANTE 
Epic Gamea 
DISPONIBLE 


•Puedas conectar 
hasta cuatro PS2 
con un ftrewre de 
cuatro entradas 


•Compatihia con 
cualquier raiún o 
teclado USB 


•Cinco modos tía 
juego diferente! 


CORRE CORRE QUE TE 


U nreal Tournament sigue muy de 

cerca (os pasos de Timesplitters con 
e( sucio objetivo de arrebatarle la 
corona de «Mejor festival de tiros para varios 
jugadores». Sin embargo, la alocada visión del uni- 
verso frag que tiene este último no peligra. Si bien 
Unreaí Tournament goza de un arsenal la mar de 
explosivo, campos de batalla bien diseñados y, 
sobre todo, acción arcade salpicada de tintes 
gore, cojea un poco a causa de su evidente falta 
de originalidad y una frecuencia de imágenes por 
segundo terriblemente lenta en el modo multiju- 
gador. 

Basándose en el exitazo que supuso para PC, la 
versión PS2 de UT sigue por los mismos derroteros: 
tienes que patearte una sucesión de campos de 
combate semidesérticos con varios niveles mientras 
tomas parte tanto en partidas individuales como en 
partidas por equipos (como Combate a muerte o 
Capturar la bandera, 
por ejemplo) en los 
que tu misión consiste, 
básicamente, en con- 
vertir a tus oponen- 
tes en pedazos 
de carne cha- 
muscada. 

Por desgra- 



c<Tu misión consiste en convertir a tus opo- 
nentes en pedazos de carne chamuscada» 


cia, el modo para un jugador no tiene argumento 
coherente alguno, por lo que acaba siendo poco 
más que una larga sesión de entrenamiento para 
pulir tus habilidades en vistas a los encuentros que 
te esperan en el modo multijugador. 

Empezando por el modo Combate a muerte en 
Olvido (los campos de batalla tienen nombres muy 
gráficos, como Agonía, Maldición o Tempestad), ten- 
drás que abrirte camino a tiro limpio por unos 
entornos cada vez más complejos contra unos ene- 
migos que cuentan con una lA bastante decente, 
pudiendo elegir entre varios niveles de dificultad. 

El modo multijugador es, evidentemente, la razón 
que te empujará a comprar un título de estas carac- 
terísticas. Y ten por seguro que no te va a decepcio- 
nar. A pesar de que la ya mencionada frecuencia de 
imágenes por segundo le pone palos en las ruedas, 
la naturaleza persecutoria y sanguinaria del sistema 
de juego ofrece una buena dosis de diversión. Las 
sombrías penumbras de los escenarios de combate 
de Unreal, inventivos y bien pensados, ofrecen una 
protección más bien escasa a la despiadada caza a 
que te someterán tus enemigos. 


Los 22 personajes jugables (dispondrás de 11 al 
principio y tendrás que desbloquear a los restantes) 
encarnan la típica colección de tipejos militares, 
secundarios tipo Matríx y monstruos extravagantes. 

El arsenal, por su parte, no se aleja mucho de lo que 
cabe esperar en estos juegos. 

UT es una conversión de PC muy conseguida y 
uno de los títulos que, sin duda alguna, se beneficia- 
rá del potencial on Une que ofrece la PS2. Mientras 
no llegue ese día tan esperado —o si estás hasta el 
moño de Timesplitters—, puedes saciar tus ansias de 
frags con UT. ■ 


Pl^Statj 

ion 

Ulagazine 1 

VSRBEDIC3TO 


Una competente dosis de 
diuersión para multijugador que 
de momento se queda un poco 
por detrás de Timesplitters 



■ PS 1 : QUAKE II 35 íVíi)í Diversión sangrienta, brutal y rondenadamente buena 

■ PSS: TIMESPLITTERS ÜPSMAG 49 9'10) Una aproximación impresionante a la ultraviolencia de los combates en escenaiios cerrados 


□52 
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VALE, ERES CAPAZ DE CARGARTE A UN GÚLEM. PERO. 
¿PUEDES HACER APARECER UN ANILLO DE LA NADA? 


$cí^)fn&fc 


Q DISTRIBUIDOR 
Proein 
FABRICANTE 

Volition 

O DISPONIBLE 

Sí 

Q IDIOMA 
N/0 
PRECIO 

N/D 

NÚMERO DE 
JUGADORES 

Uno 

A DESTACAR 

•Más de 50 horas de 

juego 

•120 personajes 
interactivos 


Y a sabes cómo son las cosas.. Heredas 
unos poderes especiales y a la que te 
descuidas tu ciudad natal cae bajo el 
ataque de una fuerza misteriosa y encima tus cha- 
puceros intentos para evitarlo acaban haciendo 
más daño que bien. Así que, sin que los edificios en 
llamas y los cadáveres te desanímen, te dispones a 
enmendar tus errores localizando los míticos 
Anillos Invocadores, unos poderosos artefactos 
que pueden evitar que los temibles merodeadores 
se apoderen del reino entero. 

Así empieza Summoner, de Proein, un juego que 
va muy en la onda de los juegos de rol tradicionales. 



No sólo el argumento despertará en ti una sensación 
de déja vu, seguro que la jugabilldad te resultará igual 
de familiar. 

La cosa va de inventarios, submenús de objetos y 
listas de hechizos. Si bien el combate es en tiempo 
real, no podríamos calificarlo exactamente de inte- 
ractivo: no puedes intervenir directamente en las 
batallas, aunque puedes dar órdenes a tu equipo. 

La familiaridad del sistema de juego de Summoner 
permitirá a los jugadores más experimentados aden- 
trarse en él en un periquete, pero puede que muchos 
erxruentren esta falta de ambición algo deprimente. 
Además, los larguísimos tiempos de carga resultan 
tediosos (especialmente en el mapa del mundo) y en 
muchas ocasiones los objetivos de las misiones son 
más bien tontos. 

Por otra parte, es un juego con buena pinta, y la 
cosa mejora a medida que avanza el tortuoso argu- 
mento. Bueno, tal vez a estas alturas esperar que apa- 
rezca un JDR innovador para PS2 sea demasiado 
pedir... ■ 



Consideraciones ambientales. 

Aún está por llegar el luego que recree de forma 
realista pequeños animaliUos del bosque 
escabullándose de una lluvia de plomo. Algún dia... 


Pl^Station 
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Tiempo muerto, una escena 

terriblemente habitual en cualquier mercado 
un sábado por la noche 


V ü ñ E D i CTtj 


Un JDR más bien tradicional 
que, pese a todo, conseguirá 
que no te arrepientas del 
desembolso 


6 


SOBRE 10 


! ^*''***’ (PSMAG 51 yiO) Un agradable retomo a >9S antiguas formas de PFy una oferta inmeiorablp 

I PS2: ORPHEN (PSMAG 49 6/1 0i Un aspecto de alucine pero larnentablemente repleto de una jugabilldad aburrida y repetitiva 
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NO TE CORTES, PONLE UN TOQUE MECÁNICO A TU VIDA 


ARrílOREO) 

/CORE 

'T\ 


O DISTRIBUIDOR 
Ubi Soft 
Q FABRICANTE 

Grave 

DISPONIBLE 

Sí 

Q IDIOMA 

Manual en castellano 
C PRECIO 
9.995 
NÚMERO DE 
! JUGADORES 
De uno a dos 
A DESTACAR 
• Mechs de 9 metros 
de altura con suficiente 
potencia de fuego 
como para barrer una 
ciudad 

•Cientos de distintas 
mejoras para los sis- 
temas de tu robot 


|il os robots mecánicos enormes y torpes 

|n han sido, desde los tiempos de los 

tiempos, un coto privado para las 
aventuras anime y, dado que las tendencias de 
muchos vídeojuegos se originan en la Tierra del 
Sol Naciente, resulta sorprendente que tan pocos 
juegos relacionados con los mechs hayan podido 
abrirse paso hasta nosotros. 

Afortunadamente, Armored Core 2 cuenta con 
más caos robótico del que una persona puede 
aguantar. La idea es sencilla. En el papel de Raven, un 
joven mercenario mech, te embarcas en misiones a lo 
largo de la nueva superficie habitable de Marte. Y la 
verdad es que el planeta rojo resulta ser un lugar de 




lo más increíble: los paisajes son alucinan- 
tes y, pese a ser poco más que una bola 
de polvo rico en metal, no le falta ni pizca 
de variedad. 

Sin embargo, la esencia del juego está 
en las mejoras de los robots. Las megacor- 
poradones de Marte te pagarán sumas 
nada despreciables por tus servicios, y tú 
podrás utilizar esta pasta para hacerte con 
piezas para tu mech de batalla. Hay cien- 
tos de motores, miembros y partes eléctri- 
cas diferentes entre las que elegir y un 
enorme surtido de armas de largo alcatTce 
y de combate cuerpo a cuerpo. Armarse hasta los 
dientes nunca había contado con tantas opciones 
como hasta ahora. 

Además de las misiones, también hay un campo 
de batalla en el que puedes competir contra otros 
mech para mejorar tu clasificación. En conjunto, hay 
mucho juego en este título, y aunque no atraerá a 
todos los jugadores, será difícil no enamorarse de 
estos pedazos de hierro en acción. H 



¡Uich! El pobre no ee 
esperaba semejante porrazo... 


Tecnoloaia retro. Incluso en el futuro, 

la ametralladora sigue siendo la mejor amiga del 
hombre 


I UNI 
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VEREDICTO 


□ 

SOBRE 10 


Un fenomenal trituramechs con 
suficiente uaríedad como para 
mantenerte engancliado 
durante años. Muy 
recomendable 


! neX* míií!?^***^***** ^ ÍPSMAG 5 9/10) Un shoot 'em up mecanoide que pisa fuerte adaptado del original para PC 
I psa: GUNGRirFON BUUE , PSMAG 50 B'10l shcu 'en, up dece,«e con un buen listel de oonmJ, pei^^te simples. 
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DISTRIBUIDOR 

EA 

FABRICANTE 
Black Qps 
DISPONIBLE 

Sí 

IDIOMA 

Manual en castellano 

PRECIO 
10.490 
NÚMERO DE 
JUGADORES 
De uno a dos 
A DESTACAR 
•Más boxeadoras 

•Mejores juegos de 
piernas y puñetazos 
más rápidos 
• Una interminable 
colección de 
luchadores 


EL CAMPEÓN DE LGS SIMULADORES 
DE BOXEO ASCIENDE DE DIVISIÓN 


K nockout Kings es tan superior a los 
demás simuladores de boxeo para 
PS1 que su rival más directo es un 
invento para zumbados llamado Ready 2 
Rumble, que ni siquiera intenta imitar al boxeo. 
Consciente de ello, EA se ha limitado a 
ascender a KO Kings a la división PS2 con un 
abrillantado rápido y poco más (siguiendo la 
moda de FIFA o NBA Uve). 

Los tres modos, Exhibition, Quick Play y Career, 
siguen en su sitio. Los dos primeros son combates 
de uno o dos jugadores, en que compites en la piel 
de uno boxeador real del interminable cupo del 



El «dream-ring». Gran parte de la 

belleza de KO Kings residen en que por fin 
puedes enfrentar a los boxeadores que quieras 


juego, incluidos Muhammad Ali o Lennox Lewís, en 
tres categorías distintas (pesos pesados, medios o 
ligeros). En el ya conocido modo Career tendrás 
que moldear a tu propio luchador en la pugna por 
el campeonato mundial, que se termina cuando 
jubiles al pesado de Alí. 

Además, la jugabilidad se mantiene práctica- 
mente intacta y hace especial hincapié en los movi- 
mientos sobre el ring y en los contragolpes más que 
en los potentes movimientos de brazos. Los com- 
bates pueden resultar verdaderas obras de arte del 
pugilismo: te aferrarás a tu ligera ventaja aguan- 
tando el tipo o bien intentarás dejar a tu oponente 
fuera de combate con un puñetazo demoledor en el 
último instante. Los únicos problemas son el defec- 
tuoso sistema de detección de colisiones (fíjate en 
cómo tu brazo traspasa literalmente la cabeza de 
Frank Bruno) y las constantes pantallas de carga 
entre asaltos. Es cierto que puede estar a la altura 
de Alí, pero KO Kings tendrá que currárselo un poco 
más si quiere alzarse como el rey del cuadrilátero. 
No obstante, no te preocupes, porque seguro que 
no tarda en aparecer una nueva entrega. ■ 



¡A por él! Tu entrenador te dará buenos 
consejos, pero no podrás replicarle 


H 

Playstation 

' Magazine I 

veWbdictó ~ 


Firme, poco interesante y con 
algunos defectos, pero todo un 
pedazo de juego de boxeo 



SOBRE 10 


■ PS 1 : KNOCKOUT KINGS 2001 4^) 8^0 Na deia de ser un Poli Díaz al lado del Alí de PSZ, o sea más lento y más feo 

■ PS&: REAOY 2 RUMBLE ROUND 2 ÍPSMAG 48 7/1 0i Aix^ arcade bastant>3 decente con grandes dosis de humor 


SHADOW OF IN/IEIVIORIES 

NUEVA PESADILLA DE LOS CREADORES DE SILENTHILL, 

EL ALUCINANTE JUEGO DE TERROR CINEMATOGRÁFICO 



Q DISTRIBUIDOR 

EA 

Q FABRICANTE 

Konami 

^ DISPONIBLE 

SÍ 

Q IDIOMA 

Manual y textos 
en castellano 

Q PRECIO 

10.490 

Q EDAD MÍNIMA 
A partir da 11 años 
Q NÚMERO DE 
JUGADORES 

Uno 

Q A DESTACAR 

• El juego se divide en 
cuatro marcos tempo- 
rales 

• Codéate con la Muerte 

• Pistas habladas bas- 
tante útiles 



ormalmente en un juego tratas 
de mantener vivo a tu personaje 
I para poder seguir jugando. Pues 
bien, en Shadow Of Memories te mueres nada 
más empezar. 

El resto del juego consiste en un viaje retros- 
pectivo en el tiempo para intentar evitar tu pro- 
pia muerte. Por desgracia, no sólo tendrás que 
esquivar tu funesto final; también deberás sacar 
en claro por qué la Parca te eligió como víctima. 

Un argumento algo surrealista, pero bien hecho 
y con unas situaciones diseñadas de manera inteli- 
gente. El problema es que de juego no tiene 
mucho, ya que pasas casi el mismo tiempo con- 
templando escenas de vídeo que resolviendo 
puzzles. 



De todas formas, para resolverlos 
no hace falta ser un su pe rd otado, 
precisamente. Por ejemplo, se está 
quemando una casa. ¿Cómo salvas 
al hombre que ha quedado atra- 
pado dentro? Pues entrando, y de 
paso muriendo en el intento, para 
así poder retroceder en el tiempo 
hasta el momento anterior al incen- 
dio. ¿Que te equivocas? No pasa 
nada, te darán otra oportunidad. 

Éste es el problema: todo está 
demasiado constreñido. Otro ejemplo de ello son 
los perros ladradores que te impiden ir por el 
callejón «que no toca». 

A diferencia de SilentHiU, el enfoque cinemato- 
gráfico de Shadow Of Memories no consigue 
ofrecer una jugabilidad real acorde con sus inter- 
minables secuencias de vídeo. Resumiendo, deja 
bastante que desear y muestra claramente la 
importancia vital que la palabra «juego» tiene en 
un «videojuego». ■ 



Playstation 

' Magazine 

VEREOfCT^' 


Valiente, inteligente, 
interesante. Sí, sí, todo eso 
está muy bien, pero los 
jugadores necesitan jugabilidad 



I PS1 : SILENT HILL (PS^V^j 32 1 (VI 0) La piB’a encamación del terror en un videofuego 

I PSS; SILENT HILL 2 lAÚN NO ESTÁ DISPONIBLE* La espera ’^aldra la pena (a menos que sobrevenga una catástrofe, claro está) 


G54 
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«monaguillos del mal». ¿Crees que serás capaz de esquivar TODOS esos disparos? 


Gráficamente, Silpheed es muy convincente. Cada nivel 
es completamente diferente a los demás, y cuenta con 
enemigos totalmente distintos 


SILPHEED 


Play5tcition.2 



m — 

DISTRIBUIDOR 
¡ , . Virgin 
¡i] FABRICANTE 

GameArts / Capcom 
DISPONIBLE 
■ / Sí 
IDIOMA 

Manual en castellano 

PRECIO 

9.990 

Q NÚMERO DE 
JU6A00RES 

Uno 

A DESTACAR 

- Cubos enteros de 
acción y plasma 

• Jefes enoooormes 

" El respaldo de todo 
un clásico 


The lost planet 

DICHOSOS ALIENÍGENAS... ¿POR QUÉ SIEMPRE VAN A POR TI? 


H ace mucho, mucho tiempo, 
nació un juego llamado 
Silpheed csisi idéntico a éste. 
Pero no lo conoces, ¿verdad? 
Porque no era para Play- 
station. Ni para N64. Ni para Saturn. Ni para Mega 
Orive, SNES, NES, Master System... Era un juego 
para uno de los soportes más desconocidos de la 
historia de los videojuegos: el Sega CD. 

Sí, aquel aparatejo que se acoplaba a una Mega 
Drive para oír música y que tan poca gente compró 
en el mundo. Apenas salieron más de una docena de 



IMo basta con esquivar los ataques 
enemigos: también deberás destruir a los 
malos. Recuerda que esto es un arcade: debes 
hacer tantos puntos como puedas 


juegos para el Sega CD, pero ivaya juegos! Uno de 
ellos fue Silpheed. Ofrecía unos fabulosos gráficos tri- 
dimensionales en una época en la que las 3D eran lo 
que ahora la Viagra: un descubrimiento tecnológico 
capaz de hacer maravillas con algo que ya no sirve 
para nada. 

Quizás por eso, aunque el Silpheed de PS2 tiene 
un aspecto fantástico, no se diferencie demasiado del 
título original para Sega CD. Aunque eso no quiere 
decir que sea simple, ni mucho menos: decenas de 
naves en pantalla, disparos de todas las clases y colo- 
res atravesando tu televisor a toda velocidad, escena- 
rios de espanto, unos jefes gigantescos... 

La mecánica y el estilo de juego permanecen intac- 
tos después de tantos años. Esto es algo que hará 
muy felices a los fans de lo retro, naturalmente. Nada 
de vidas extra, ni de continuaciones cuando se te han 
acabado las vidas, ni de cargar la partida en el último 
nivel al que has llegado. En Silpheed, como en Omega 
Boosto cualquier arcade que se precie, tienes que 
empezar cada partida desde el principio. Cuentas con 
un arma principal y una secundaria, aunque podrás 
conseguir otras nuevas a medida que superes niveles. 
Tú eliges qué armas vas a llevar a la misión siguiente y 


en qué botones las colocas (hay disparos rectos, misi- 
les rastreadores, bombas, láseres...). Por supuesto, 
cuentas con la otra gran ventaja de los arcades de dis- 
paros: la munición no se gasta. Elige las armas más 
potentes y no sueltes los botones de disparo ni un 
segundo... 

Seis enormes niveles diferentes —distribuidos en 
varias fases cada uno—, nueve armas entre las que 
elegir, escenarios con elementos interactivos, poten- 
ciadores de armamento y escudo, unos jefes impre- 
sionantes... y todo, rebozado en estética manga. ¿De 
verdad estás dispuesto a perderte todo eso, por muy 
retro que sea? ■ 


Pl^Statíon 
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No ha cambiado excesivamente 
desde los tiempos del Sega CD, 
pero el lavado de cara es más que I 
suficiente. Si te gustan ios arcades | 
a la antigua usanza, te hará 
disfrutar como las mejores 
recreativas de tus años mozos. 
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SOBRE 1D 


■ PS1 : R-TYPE DEUA .‘íO. El meior R-'^ype para Playstation La quintaesencia de los shooters en scroll 2D 

■ P5S: TEKKEN TR6 TDURNAMENT. Por ahora no hay más shooters espaciales para PS2. De momento. Silpheed no tiene competencia. 
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F1 RACIIMG CHAMPONSHIP 


PlayStotion.B «C- 



^ DISTRIBUIDOR 

Ubi Soft 


FABRICANTE 
Video SyKem 
iQ DISPONIBLE 

i'n® 

IDIOMA 

Textos y voces 
en castellano 

Q PRECIO 

6 995 

Q NÚMERO DE 
JUGADORES 

De uno a cuatro 
A DESTACAR 

• Una conducción 
totalmente reahsta 

• Ucencia oficial de la 
FIA, aunque fé sea 
antigua... 

• Desperfectos, acci- 
dentes y averias muy 
logradas 


CON LICENCIA OFICIAL DE LA FIA, PERO... DE HACE DOS AÑOS 


«La mayor uirtud de F1 Racing 
Championship es el realismo 
de la conducción» 


C omo la licencia de la FIA del Gran 
Premio de Fórmula 1 pertenece en 
exclusiva a EA desde el 2000, si otra 
compañía quiere lanzar un juego con licencia 
de la FIA, tiene que ser de años anteriores. Es lo 
que le ha pasado a Grand Príx 3 en PC, con 
licencia del GP de 1998; y lo que le sucede al 
nuevo juego de Ubi Soft, basado en el campeo- 
nato de 1999 (como los anteriores trabajos de 
Video System). 

Aparte de eso, Fl Racing Championship está «a 
la última» en todos los sentidos: coches y pilotos 
claramente reconocibles, gráficos fantásticos, una 
conducción muy realista, circuitos representados 
al detalle, un sistema de desperfectos y acciden- 
tes muy trabajado, repeticiones estilo Canal 
Digital (con múltiples cámaras visibles a elegir), 
fabulosas animaciones de los miembros de cada 
equipo antes y después de las carreras, un mip- 
mapping suave y efectivo... ísi hasta tiene anti- 
adasin^. Y, naturalmente, cuenta con todas las 
sesiones de Fl Championship Season 2000 en 
cada Gran Premio: dos días de entrenamiento, 
sesión de vueltas rápidas, clasificación y carrera. 
Un juego fabuloso, aunque no perfecto. 

La mayor virtud de F7 Racing Championship es 
el realismo de la conducción de los monoplazas. 
Te costará bastante acostumbrarte al principio, 
pero con el tiempo, descubrirás los placeres de 
pilotar un coche de Fórmula 1 como los de ver- 
dad. ¿Y qué es eso en lo que se diferencia tanto la 
conducción de este juego de la de los demás? 


Algo muy simple: la rigidez del volante. ¡Está durí- 
simo! En los auténticos monoplazas de F-1, cuan- 
do más rápido vas, más dura está la dirección. Por 
eso es necesario tomar cada curva en la marcha 
adecuada y la velocidad correcta. No sólo es para 
que el coche no derrape, sino también para 
que el piloto pueda manejar la dirección. Por 
mucho que pretendas girar a 300 por hora, te ase- 
guramos que apenas serás capaz de virar un poco 
las ruedas delanteras. En cambio, si reduces a 
segunda marcha para atravesar una chicane, 
podrás controlar tu coche con toda suavidad, 
como sí tuviera dirección asistida. 

Esta fidelidad casi religiosa a la conducción de 
un auténtico monoplaza de Fórmula 1 hace de Fl 
Racing Championship un título prácticamente ini- 
gualable en cuanto a realismo y jugabilidad. En el 
menú principal encontrarás una opción «Escuela» 
para aprender todas las técnicas necesarias: seguir 
la trazada buena, tomar curvas abiertas y cerradas, 
buscar el punto de inflexión en sucesiones de 
curvas que giran en la misma dirección, atravesar 
chicanes sin reducir demasiado, adelantamientos 
interiores y exteriores... Una vez que hayas supera- 


do todas las clases, podrás acceder al 
Campeonato del Mundo, y ya estarás preparado 
para vértelas con Schumacher, Coulthard, 
Hakkinen y Barrichelo. 

La adherencia de los neumáticos y la sensación 
de peso de los coches también está muy bien 
simulada en el juego. Quizás se hayan exagerado 
un poco los efectos de la lluvia, porque cierta- 
mente unas cuantas gotas de agua convierten el 
circuito en una pista de patinaje. En las carreras 
de verdad, si la lluvia es excesiva, se suspende la 
carrera. ¿Pero qué sería un juego de F-1 sin un 
buen chaparrón de vez en cuando, para perder 
posiciones en la tabla general? 

Gráficamente, Fl Racing Championship también 
se gradúa con nota. Puede que no cuente con la 
enorme cantidad de detalles de los títulos de EA 
y Sony, pero sacrifica ese tipo de cosas en pro de 
una mayor jugabilidad: más área visible, un buen 
flujo de cuadros por segundo, una animación y 
una física perfectas... Nos encanta ver cómo la 
cabeza del piloto se balancea en las curvas y se 
inclina hacia delante al frenar. A gran velocidad, el 
volante vibra, e intentar girar entonces hace que 
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1999. Melbourne, Australia, ¿usto. o» la Rosa? En 

realidad, da igual cómo lo hagas: Arrows te echará a la calle dos años 
después... 


todo el cuerpo del conductor sufra pequeños 
espasmos... Es estupendo. 

El sistema de señalización de las curvas tam- 
bién es de lo mejorcito que verás en mucho tiem- 
po. Aquí, la señal no aparece cuando debes 
comenzar a frenar: aparece para que sepas qué 
viene ahora y, justo cuando desaparece, es el 
momento de reducir. De ese modo, tienes tiempo 
más que suficiente para tomar un ángulo adecua- 
do, soltar el acelerador, frenar y calcular el punto 
de inflexión para acelerar enseguida. Te asombra- 
rás a ti mismo al ver que conduces tan correcta- 
mente... 


Éste era el Minardi 

de hace dos años. No se parece 
mucho al del 2000 y el 2001, 
¿verdad? Pero ésa no es razón 
para empotrarse contra las 
señales laterales, hombre... 


¿Por qué no concedemos un lO/lO a un juego 
que aparentemente obtiene matrícula de honor 
en todo? Pues por lo de siempre: la PS2 puede 
hacer más. Al menos, en lo que se refiere a gráfi- 
cos y sonido. Nos habría gustado contar con 
información y leds (pequeñas señales luminosas) 
activos en el panel del volante, mejores efectos 
de luz (brillos del sol sobre el asfalto, el calor de 
los motores, árboles que se movieran con el vien- 
to, etc.), un sonido de motores más realista (todos 
los coches suenan y corren igual), y una lA más 
compleja. Por defecto, es demasiado fácil ganar a 
tus oponentes. Tendrás que subir un poquito el 
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nivel de dificultad para no ganar con demasiada 
diferencia a Hakkinen... Pero aparte de esos 
pequeños fallos, que son los de todos los juegos 
de F-l, Fl Radng Championship es perfecto. ■ 




Si no t¡G COnVCnCG el comportamiento del cocho en la 
carrera, entra en el garaje y ajusta el vehículo con los datos 
telemétricos exactos 




Haz aerobic: acelera y toma las curvas lo 
más rápido posible para ejercitar los brazos, 
balancear la cabeza, romper el casco contra el 
volante, temblar como un flan... 
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Es lo más cerca que estarás 
nunca de conducir un auténtico 
monoolaza de Fórmula 1. Le falta 
algo oe dificultad y algún que 
otro detalle gráfico extra, pero 
aun así es inigualable. 


SOBRE 10 



® PS 1 ; Fl CHAMPIONSHIP SEASON 2000 46. 9^101 El mejor juego de F-1 para PSone Rápido, intuitivo y divertidísimo. 

■ PSS: Fl CHAMPIONSHIP 2000 IPSMbg 5G, 6/10) Idéntico al de PSOne, con mejores gráficos y pocas novedades. 
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IMBA l-l\/E 2001 

LAS ESTRELLAS DEL BALONCESTO DEMUESTRAN 
QUE EA AÚN TIENE MUCHO JUEGO QUE OFRECER 



DISTRIBOIOOR 
EÍBCtronic Arts 
FABRICARin 
Elearontc Arta 
DISPOMIBU 
Si 

IDIOMA 

Castellano 
PRECIO 
10.990 
NÚMERO OE 
JUGADORES 
De uno a cuatro 
A DESTACAR 
•CapluTBS de 
movimiento de tos 
lugadores. oua ahora 
tienen los rostros de 
las mayores estrenes 
de este depone 

•El modo uno contra 
uno enfrenta • los 
mejores profesionales 


KBA Uve 2001 supone la culminación 
de la saga baloncestista EA Sports. 

M Aunque FIFA ha sido objeto de duras 

críticas por la predilección de sus diseñadores por 
el puro espectáculo por encima del contenido, en 
NBA Uve 2001 no tenemos nada que objetarle a 
esos gráficos excelentes, puesto que se ven respal- 
dados por una rigurosa jugabilidad. 

El baloncesto es un deporte que requiere reflejos 
rápidos, una mente ágil y una auténtica habilidad por 
parte del jugador. Al concentrarse en estos atributos, 
el juego de EA sienta una sólida base que se ve refor- 
zada con los fantásticos lanzamientos, bloqueos y 
>eloces desmarques que son la piedra angular de este 



deporte. No tardarás en marcarte movimientos 
casi igual itos que los de las estrellas. Las canchas 
están reproducidas minuciosamente, mientras 
que los detalles faciales y las bromas entre los 
jugadores durante los tiros libres enfatiza la natu- 
raleza de juego en equipo de este deporte. Los 
comentarios se han utilizado de forrm inteligen- 
te: un comentarista detalla la acción paso a paso 
y el otro ofrece una visión de conjunto. 

Sin embargo, podemos encontrarle un par de pun- 
tos flacos. En ocasiones, el jugador de la lA puede 
parecer algo confuso y los miembros del equipo res- 
ponden como borregos a las estrategias programadas 
en lugar de aprovechar el espacio de fornna inteligen- 
te. Por otra parte, los robos de balón son más bien 
torpes. 

Sin embargo, NBA Uve 2001 supone, a fin de cuen- 
tas, una especie de triunfo para EA. El ritmo y habili- 
dad del juego se acercan a los del deporte real, la 
acción trepidante te obliga a pensar rápido y los gráfi- 
cos dan la talla en los movimientos elaborados. Todo 
un triple para EA. ■ 



Espejito, espejito. No te pierdas tos 

reflejos en la superficie encerada de la cancha... 
¡Vaya! ¿Me habrá salido otro grano? 


Playstation 
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Un simulador de departe hábil 
e inteligente que consigue 
impresionar en todos los 
aspectos 
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I PS1 ; NBA LlUE 2001 tPSMAG 50 ^10i Menos detalles y famoseo pero urid lugabilidad inne^ble 
I PS8: NHL 2001 IPSMAG 49 8/10) EA aprovecha la PS2 para dar lustiv al hockey sotire lítelo 


WDL: THUKIDER TAMKS 
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OlSTRIBOtOOR 

Vrgin 

FABRICANH 

300 

OISPONIBli 

SI 

IDIOMA 
Castellano 
PRECIO 
8 990 
NÚMERO OE 
JUGADORES 
Oe uno a cuatro 
A DESTACAR 
• Pantalla partida para 
cuatro jugadores 

•Da k) mejoroto en 
armaa na nom iros., 
misiles gurados o 
apoyo da anifleria 


CON UNOS BICHOS ASÍ. INCLUSO «EL PRECIO 
JUSTO» PODRÍA RESULTAR DIVERTIDO... 


I qué será que todo el mundo se 

imagina que los concursos del futu- 
■ ro serán algo donde la fanfarria y 

los homicidios irán a la par con unos detestables 
comentaristas norteamericanos? Todos sabemos 
que dentro de 20 años Ramón García seguirá 
ahí, dando la tabarra y haciéndose el gracioso. 

Pero, entonces, sería imposible hacer un juego 
con acción por un tubo, ¿verdad? Afortunadamente, 
WDL: Thunder Tanks se abstiene de presentadores y 



Villaboom. Los tanques combaten entre 
las ruinas de ciudades estadounidenses 


Opta directamente por la violencia descarnada. 

Estás situado en la cabina de un potentísimo 
cañón ambulante con el simple objetivo de ser el 
último tanque que quede en pie. Los campos de 
combate están esparcidos por entre los cascotes de 
las ciudades estadounidenses en ruinas, al estilo de 
Perseguido. Los edificios se desmoronan y los ene- 
migos vuelan en pedazos. Y eso es todo. 

Aunque esta sencilla premisa no termina de fun- 
cionar como juego para un solo jugador, las opcio- 
nes para multijugador compensan: los numerosos y 
variados modos de juego son la bomba para cuatro 
jugadores. Cargarse a un amigo con un ataque por 
satélite o con un misil rastreador cuando el pobre 
intenta dar media vuelta y escapar es de lo más 
hilarante. En realidad, se trata de poco más que 
una actualización a toda prisa del juego para PSl 
(PSA^a^ 50 3/10), pero el abrillantado y la velocidad 
adicionales confieren a este brutal sistema de juego 
algo más de atractivo, aunque sólo sea en el modo 
multijugador. ■ 



Harto de tantas guerras., 
acabarás asi 


Ten cuidado o 
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Gráficos decentes y un 
diuertido modo multijugador 
sitúan esta entrega por encima | 
del juego original para PS1 
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■ PS1 : WDL THUNDER TANKS íPSMAG 50 310) f/lás de lo mismo pero 

■ PSS: TIMESPLITTERS (PSf.lAG 49 9 101 Un juego genial, ideal para un 


mucho {¡eor 

jugador y tantascioo para vanc-s* 
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ilA GUÍA NECESARIA PARA El JUEGO IMPRESCINDIBLE! 


#100 páginas u tocio color 

# Pistas y todos Jos secretos del juego 

# Paso a paso detallado 

# Mapas detallados de las pantallas 

# Las mejores estrategias para vencer a los enemigos 


Y ADEMÁS: PLAYONLINE. UTILIZA LAS PALA- 
BRAS CLAVE QUE SE PROPORCIONAN EN LA GUÍA 
PARA TENER ACCESO A MÁS SECRETOS E 
INFORMACIÓN SOBRE EL JUEGO 
EN www.square-europe.com 


iSOLO 795 PTAS.! 
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Un mundo perfecto, los enormes 

planetas de Starfighter tienen un aspecto impre* 
sionante, algo que no pierden si te acercas a ellos 




I magínate a Star Trelc Invasión! con los encantos 
de la PS2 y con una licencia mucho más genial. 
¿Qué nos queda? Pues Star Wars: Starfighter, un 
brebaje que promete de lo lindo. Ambientado entre 
la última película y la que está por venir, Starfighter 
es un s/ioofer espacial que viene dispuesto a poner 
los puntos sobre la íes en el género. 

Tendrás que pilotar uno de los tres cazas espaciales (y, 
como mínimo, tendrás la oportunidad de activar otro) 
por el vacío interestelar o por la atmósfera de vanos pla- 


primera Los paisajes de los mundos alienígenas, como 
en el caso de Naboo, por ejemplo, son interminables y 
están repletos de accidentes geográficos, desde simples 
montañas y ríos hasta enormes géisers volcánicos El 
negro firmamento, en cambio, está repleto de lluvias de 
meteoritos, un sinfín de naves e impecables efectos de 
iluminación que convierten este viaje espacial en una 
experiencia mucho más realista (por paradójico que 
suene) 

A nPPPNnPP KlARr^O Tr%r'AKI 
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guardar el escudo gigante que protege a la ciudad de 
Naboo de la artillería pesada de la Federación de 
Comercio A medida que nos acercamos al primer obje- 
tivo, le damos instrucciones a nuestro compañero de 
escuadrilla para que ataque y nos dirigimos a un segundo 
cañón 

Optamos por una simple estrategia de bombardeo 
directo y fijamos el punto de mira de la segunda bomba 
para guiar su trayectoria hacia el objetivo. Cinco golpeci- 
tos al botón y el pobre es historia En cuanto se despeja 


Alboroto en el campo [de fuerza], ei Planeta Naboo 

está siendo atacado por cientos de unidades de la Federación de Comer* 
cío. Y ahí es donde tú entras en escena 


Los invasores del 

espacio. Tienes espacio de 
sobras para moverte y disparar 




L CLÍMAX DEL JUEGO CUENTA CON UN ASALTO A LA NAVE DE CONTROL ANDROIDE, INSRRAOO EN LA ^ÍCURSI0N DE ANAK?^ EN EPISODIO ^ LOS lASERES HACEN MENOS DA*'^ CUANTO MÁS TIEMPO ESTÁN ©i CONTACTO CON EL AIRE, Y LAS ARMAS RESPONÍ 
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STAR WARS: STARFIGHTER 



i * 


1 

_i - 

’ -«Si 

s 





P 

- 



Destrucción a pares. Tus láseres estándar están apoyados por 
algunas armas secundarias mucho más letales, como los misiles autodirigidos 


'^:pí ÉlTil =ifU: 


interceptarlos: nuestros indicadores parpadean cuando 
nos alcanza una lluvia de disparos dispersos En mitad de 
toda esta confusión, no nos hemos dado cuenta de que 
acaban de llegar dos enormes naves de desembarco 
que, ni cortas ni perezosas, están soltando tanques y 
aerodeslizadores en la superficie del planeta A medida 
que nos alejamos del devastado escudo de la ciudad, se 
entabla una encarnizada batalla entre las reducidas fuer- 
zas de Naboo y las hordas de la Federación Por 
supuesto, soltamos unas cuantas bombas que cubren el 
paisaje con explosiones de agárrate y no te menees 
Luego destruimos un enjambre de combatientes antes 
de emprender una emocionante misión suicida contra 


una nave de desembarco. Estalla justo cuando nos acer- 
camos al casco, pero no conseguimos ap>artamos a 
tiempo y morimos heroicamente ¡Eso sí que es acción! 

CUÉNTAME BATALLITAS 

Sin duda, lo mejor de Starfighteres el sabor de boca que 
dejan las batallas. Se trata realmente de una ofensiva sin 
cuartel contra todos los sentidos. Además del refulgir 
de los láseres por todas partes, también contamos con 
una genial ayuda acústica para apuntan cuanto más 
cerca estemos del enemigo, mas acuciante será la señal 
del ordenador de tu nave. Mientras tanto, gritas órdenes 
a tus compañeros de escuadrilla, escuchas su respuesta 


e incluso oyes los estremecedores gritos de tus enemi- 
gos cuando la palman en medio de unas explosiones la 
mar de realistas. Todas las naves tienen sus puntos débi- 
les, de modo que tendrás que concentrarte en medio de 
tanta carnicería, lo cual supone un verdadero reto. St 
superas con éxito el objetivo secundario de una misión 
conseguirás una medalla, y si reúnes la cantidad sufi- 
ciente te llevas de regalo un nuevo caza espacial a casa 
La versión que probamos, a la que todavía le falta, no 
sólo pinta de maravilla sino que consigue que jugar 
resulte una experiencia divertidísima y encima te hace 
sentir parte del universo Star Wars. ¿No te parece aluci- 
nante? ■ 


Ouieno sen tu 


Starfighteres mucho más que un simple shoot 
*em up. Pocas veces tendrás que enfrentarte a 
las misiones en solitario, puesto que normal- 
mente irás acompañado por un servicial com- 
pañero de escuadrilla que acatará obediente 
tus órdenes directas. Responde a cuatro ins- 
trucciones básicas, que corresponden a las 
direcciones del pad. Un compañero de escua- 
drilla puede cubrirte, atacar al objetivo, infor- 
mar del estado de las naves en combate y pro- 
teger a un determinado vehículo. Se trata de un 
elemento táctico muy útil que se convierte en 
esencial para el éxito en las misiones posterio- 
res, donde la potencia de fuego enemigo es 
mucho más variada e implacable. 


Big Bang a la carta. Las explosiones de 

Starfighter son una delicia (pero también un peligro 
si te alcanzan) 


Conserva tiempo y munición 

y sigue las instrucciones de tus superiores 




FORMA DISTINTA SEGÚN EL ENTORNO EL DESARROLLO DEL JUEGO HA INSPIRADO LA CREACIÓN DE UN CUENTO EN TRES PARTES TIMADO THE STARFiGTHEfi TRAP QUE PUEDES VER ON UNE EN VWVW.STARWARS.CDM/EPISODE-l/FEATURES/STARFIGHTER 
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L a primera cuestión que nos preo> 
cupa es (a licencia de la FIA. Todo 
parece indicar que Formula One 
2001 comparte la licencia de 
este año con EA, pero ¿por qué entonces todos 
los datos del juego son los del año pasado? 

Supondremos que todo se habrá actualizado 
en la versión final, aunque los cambios deberían 
ser muchísimos: los pilotos de Minardi ya no son 
Gené y Mazzacane, y el coche también es com- 




I vjdL| y \ lu piiuia i lii igUí lU 




pos de clasificación ¿Y donde está Pedro 
Alonso, el único español que compite este año 
en el Mundial? Sin embargo, hay otros aspectos 
de Formula One 2001 que sí se han actualizado la 
inclusión del jovencísimo Raikkonen, los circuitos 
de este año, algunos de los coches... Supondre- 
mos que Studio 33 modificará el resto de noveda- 
des del Mundial de cara al juego final. 

Lamentablemente, las incorrecciones con res- 
oecto a la licencia sólo son las más notorias, nn 
s más importantes. 

En la versión de prewewque hemos probaao 


adherencia, física de los accidentes y sistema de 
indicación de curvas. El juego es tan rápido y el 
control tan elemental, que resulta casi imposible 
aguantar más de diez segundos sin salirse de la 
pista. Ni sueñes con apurar en las curvas, seguir la 
trazada buena o competir en igualdad de condi- 
ciones con los coches controlados por la CPU. 
Ellos tienen más aceleración, más estabilidad, 
más adherencia, mejor suspensión... 


c^lo l/^c 


aunque la carencia de anf/-a//as/nj?hace estragos 




Los circuitos están bien diseñados, pero eso sirve de 
poco 6i la conducción no se transforma por completo. Quizás, 
si el luego fuese un poco más lento... 


Q9B 


STUDIO 33 TENDRÁ QUE CAMBIAR ALGUNAS COSAS PARA HACER DE FORMULA ONE 2001 UNO DE LOS MEJORES TITULOS DE F1 PARA ( 


\ / 
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URI KUR¡ MIX no es el nombre de un 


tiempo, mientras solucionamos cientos de puzzles 
para poder pasar de nivel Y. por si esto fuera poco, 
necesitaremos tiempo Deberemos recoger todos los 
relojes que encontremos en nuestro camino, ya que 
cada vez que topemos con un enemigo, en lugar de 
quitarnos energía nos restará segurxJos de nuestro 
Tomaremos el control de dos persor^jes — Chest- cronometro 3, 2. 1 . 

nut y Cream con la difícil misión de descubrir las Es en el modo para dos y cuatro jugadores cuando 

causas de la misteriosa desaparición de la luna Para el juego resulta mas divertido Lo mas importante será 
ello recorreremos diferentes mundos, muy coloristas y la cooperación Los puzzles consisten en empujar dife- 
hasta los topes de enemigos y ti ampas Es decir, nos rentes ii iterruptores, saltar sobre algunas plataformas 

encargaremos de mover a los dos personajes al mismo al mismo tiempo tirar de palancas y cuerdas para evi- 


tar trampas y asi hacerle el camino más fácil al otro 
para llegar a la meta entre otros Aunque las imáge- 
nes, los gráficos y el juego en si tienen un aire un tanto 
in-fantil. no os dejeis engañar por las apariencias por- 
que en este titulo la diversión es para todos los públi- 
cos Los escenarios también son de lo mas vanado 
Diez mundos que van desde la jungla al desierto 
pasando por el ártico Y ademas de nuestras dos sim- 
páticas mascotas, tendremos a seis personajes ocultos 
que deberemos encontrar a lo largo del juego 
Como veis este KUR! KURI MIX tiene todos los 
ingredientes para entretener y divertir ■ 


05 jeres ríñales. En cada uno de los 

jndos encontraremos cuatro niveles que nos 
varán a jefes finales como éste. INIecesitaremos 
abajar en equipo para derrotarlo 


•NO OS OEJEIS ENGANAR POR l^S APARIENCIAS, EN ESTE TÍTUI.0, ÜV OlVERSIÓN ES PARA TOOOS I^S PÚBLICOS» 


el nfiepa. Ésto es el mapa central del juego donde podremos 
escoger uno da los 10 mundos qua contiene la aventura. 


LOS AI\/lAIMTES DE LAS PLATAFORMAS Y LOS PUZZLES TENDRÁIM QUE ESPERAñ HASTA VERANO PARA SABOREARLO 


EDICION OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE ABR 2001 





Playstation»^ PREVIEW 


■í f - 1 

M '• 

Shozoemon Ge t tan 'a Std. 





of Bushido 


C£.Ui^ IsilE V iviM 

U b i Soft está en su mejor momento. tu resistencia. Después, tala unas cuantas cañas de Cada personaje cuenta con dos barras de energía. En 

F1 RChamp, y Kengo son los dos mejo- bambú para ejercitar los brazos. Sigue con una sesión de una se indica, con dos colores diferentes, la vida que le 

res Juegos que hemos visto hasta la yoga y, por último, intenta apagar un círculo de velas con resta a tu personaje y la fuerza de sus golpes. En la otra, 

fecha para PS2. De hecho, Kengo es uno de los mejo- un solo espadazo y los ojos cerrados. No está mal el ánimo o «fuerza espiritual». ¿Y para qué sirve el 

res juegos de lucha que hemos visto jamás. Aunque, Hacía siglos que no veíamos nada tan «profesional», ánimo? Pues para ejecutar movimientos especiales. Pue- 

más que un beat 'em up, nosotros diríamos que se «riguroso» y «serio». Sólo hay un botón de ataque, con el des recargar tu ánimo pulsando ® y, cuando la barra 

trata de una especie de japonés medieval 'em up. que deberás ejecutar todos los movimientos posibles esté llena, volver a pulsarlo para ejecutar un movimiento 

Ofrece todo lo bueno de Bushido Bladey, además, (combinándolo con posiciones, direcciones y ángulos o combo especial. No hace falta decir que estos ataques 

todo lo que le faltaba a aquel: dojos donde aprender. respecto al adversario). Los otros botones son el de pro- espirituales suelen restar la barra entera de vida a tu 

entrenamientos especiales para aumentar tu fuerza, teccion, para cubrirse; el de bloqueo, estilo DOA2 los de adversario ¿no? 



velocidad, concentración, agilidad... Imagínate un día en selección de altura (golp>es bajos, medios o altos); y el Danos cuatro semanas para ver hasta dónde llega el 

una escuela medieval de artes marciales por la mañana, de El de... ¿Cómo explicar la función de ® ? ¿Oración «gore» que acabamos de activar ¿de acuerdo? A ver... loh, 

una ducha en la cascada, en pleno invierno, para reforzar sagrada? ¿Nirvana? ¿Éxtasis guerrero ? por todos los rollitos de primavera, qué de sangre...! ■ 



Controla tu mente: 


concéntrate en todas las velas y apága* 
las con un solo movimiento de espada. Después, endurece tus músculos 
con el agua gélida de una catarata... 


tiige un aojo e inscríbete 

para aprenderlo todo sobre el Bus* 
hido. Cuando superes el curso, ve a 
otro dojo para seguir aprendiendo 


NO VEIAMOS UN JUEGO TAN «SERIO» OESDE BUSHIDO BLADE. KENGO ES, SIN LUGAR A DUDAS, EL MEJOR FRUTO QUE PS2 HA DADO HASTA EL MOMENTO. 
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íTill 


VOLARE/ OH/ OH! 
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Antes de la misión, uerás urui completa explicación 
sobre qud debes hacer, dónde están tos obtetivos. etc. El clásico 
informe de cualquier AceCombat, pero sin enemigos 


trechísimos acantilados, nanuras 

rmes, el mar abierto... Éste es uno de esos juegos 
los que uno «ve mucho mundo» 


OATOS 




UN JUEGO DE AVENTURAS A LOS MANOOS OE UNA AVIONETA. ¿QUE TAL SUENA? 


s tr 
land 


H Un simulador de cazas militares con 

los que acribillar bombarderos y acora- 
zados enemigos? Pues no. ¿Un arcade 
de vuelo con el que cruzar el territorio enemigo 
para destruir las bases secuestradas por unos 
terroristas? Tampoco. A ver qué te parece esto: 
un juego de aventuras a los mandos de una avio- 
neta. ¿Qué tal suena? 

SI, sí, sabemos que. dicho asi. puede parecer 
aburrido Pero esa idea se te quitara de la cabeza en 
cuanto lo pruebes Sky Odysseyes, sencillamente, 
alucinante Raro, pero alucinante No hay objetivos 


que destruir, ni armas, ni nada mínimamente vio- 
lento Y. sin embargo, las misiones son variadísimas, 
a cual más compleja y divertida De lo que se trata 
en todas las misiones es de volar desde el punto 
<W> al punto «B» Pero, durante el viaje, te encon- 
traras con todo tipo de problemas Volar por un 
acantilado, con tramos tan angostos que deberás 
girar 90^ el avión para no romper las alas, será tu 
primera misión Y eso al misnro tiempo que luchas 
contra las caprichosas corrientes de aire y evitas 
los desprendimientos de rocas íAh. y pasando por 
los puntos de control, si puedes' Eso te haría ganar 


un monton de puntos extra ¿Crees que podrías 
conseguirlo? Bueno, puede que sí La segunda 
misión te parecerá imposible Imagínate llevas el 
depósito del combustible roto, y pierdes quero- 
seno a toda velocidad Apenas tienes unos segun- 
dos para alcanzar un tren en movimiento en el que 
repostar búscalo en tu radar, iguala su velocidad y 
colócate justo encima para reponer combustible I 
en vuelo rasante jPero ten cuidado con los túneles' 
En fin, sólo con el resumen de dos misiones te 
puedes imaginar la variedad de objetivos y escena- 
rios con los que cuenta el juego, ¿no? ■ 


¡Vaya viento! Quizá escogiste un mal dia para volar con un avión 
de tres toneladas. Aterriza. Conto puedas 


UN JUEGO SUAVÍSIMO. PRECIOSO. ORIGINAL, OlVERTIDO Y APTO PARA JUGADORES DE TODAS LAS EDADES Y PARTIDOS POLÍTCOS A NO SER QUE a VERTIGO SE CONSIDERE «VIOLENCIA PS0XO0CA. 
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Wonicd Rally 
dnannpionalnip 


m Te preocupa que las etapas de rally 
de Gran Turismo 3 sean demasiado 
^inmaculadas? ¿Te quita el sueño que 
^^l^^^no se sepa nada sobre una versión 
de Coiin McRae para PS2? Tranquilo, si lo que se 
comenta es cierto y World Raily Championship, 
el primer título de rally para PS2, se convierte 
en el impresionante juego que promete ser, 
pronto olvidarás que los otros dos existieron. 
Esto... ¿qué otros dos? 

Y que conste que lo decimos con conocimien- 
to de causa, porque hemos probado algunas partes 
del juego. Y «partes» es la palabra clave; itenías que 
haber visto cómo saltaban por los aires el paracho- 


ques, los faros, el alerón„.l No se trata de un clon de 
Colin ,Víc/?ae «arregladillo» para PS2; la atención 
prestada a los detalles es impresionante. Imagina 
tu coche descendiendo por la pendiente de una 
montaña en las etapas más complicadas, con pilo- 
tos reales animados, y viendo como las hojas de los 
árboles se agitan cuando tu coche pasa raudo por 
una curva a 150 km/h. Eso si que es fijarse en los 
detalles 

Claro está, esto no significaría nada si pilotar 
un coche fuera como arrastrar un carrito de super- 
mercado cargado de hormigón armado. Nada de 
eso. Con las vueltas que dimos, pudimos ver que 
cuenta con el equilibrio y agarre ade- 


Cáíí 'BI. 

cuados sobre cualquier superficie. Lo único que 
echamos en falta fue un buen sistema de detección 
de colisiones, pero nos aseguraron que ése es el 
próximo objetivo de Evolution Studios. 

Martin Kenvy/rigíit, director creativo del pro- 
yecto, confiesa que la intención es difuminar la 
línea que separa juego y realidad, y añade que el 
enfoque televisivo que le han dado al tema cum- 
plirá con creces dicha función. Los efectos mete- 
reológicos son impresionantes, así como las repeti- 
ciones y los escenarios, diseñados a partir de imá- 
genes vía satélite de los circuitos reales. La idea es 
que cuanto mas realista mejor, y por esta vez, 
parece que la cosa va por buen camino. ■ 


Soy un ser humano. Como siempre habíamos sospechado, los coches 
son conducidos por personas, aunque hasta ahora nadie les había prestado 
mucha atención... 
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s un juego de lo más raro. Básicamente, 


Ji— de lo que se trata es de pasar por los 
checkpoints de cada nivel en un orden 
concreto. El primero que pasa por todos los check- 
points, gana la carrera. 

Hasta aquí, una mecánica de juego normal Pero 
aparte de eso, hay un monton de aspectos inusuales e 
interesantes- la posibilidad de ir por donde te dé la 
gana, escenarios enormes e interactivos, compatibili- 
dad con cuatro jugadores, un sistema de compra y 
mejora de coches similar a la de GT, campeonatos pro- 
pios de ciertas marcas y eventos especiales. 


AL DE LA CARRETERA! 


GráfíC3m0nt«0| cualquiera diría que 4x4 EVO es un juego de PC. Y es 
que, en realidad, la versión para PC es idéntica 


DEBES COMPRAR UN COCHE AJUSTANDOTE A TU PRESUPUESTO 


Haz burradas 


durante la partida para echarte unas risas des* 
pués con las repeticiones. ¡Qué coches tan duros! 


MPH 


«toco 


000001.3 
0 140 


UNA EXTRAÑA MEZCLA ENTRE MONSTER TRUCKS Y GRAN TURISMO, CON UN IMPRESDNANTE MOTOR GRÁFICO Y TOOA LA RNTA DE UN JUEGO DE PC. INTERESANTE. ¿NO? 
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P repárate para algo que te sor- 
prenderá, que te pondrá los 
pelos de punta y la carne de 
gallina, que te hará saltar de 
tu silla si estás sentado o te tirará al suelo sí 
estás en píe... ¿Listo? Pues atención: se llama 
AM Creen Rogue, y es para PS2. 

El argumento no es muy diferente del del 
resto de la serie: el ejército marrón es el malo y 
el verde es el bueno. Esta vez, el ejército verde 
ha creado un supersoldado mediante ingeniería 
genética, y tú eres el resultado. Un supertío, 
superfuerte y superarmado, que puede ser tan 
violento como quiera —sin censura— porque es 


de plástico. No, el argumento de AM Creen 
Rogue no es su mayor virtud, no temas; ni las 
espectaculares secuencias de video. En reali- 
dad, lo que hace de éste el mejor título de la 
sene —o de la «colección», si quieres, o del 
«culebrón de juegos»— es su particular sistema 
de control, similar al de Apocalypse. Con el 
stick izquierdo del DualShock2 controlas el 
movimiento de tu soldado por el escenario; y 
con el st/c/r derecho, la dirección en la que dis- 
parar. Los disparos y saltos se ejecutan 
mediante los botones frontales del mando. Asi, 
puedes avanzar hacia la izquierda mientras dis- 
paras hacia la derecha, o retroceder al mismo 


tiempo que lanzas ráfagas en círculo a tu alre- 
dedor, etc. 

Ya, dicho así, tiene toda la pinta de ser un 
Apocalypse con muñecos de plástico. Pero no 
lo es. Aquí no tienes ningún tipo de libertad de 
movimiento- los niveles son tipo Crash, escena- 
rios en los que solo puedes avanzar por el único 
camino disponible. De hecho, el escenario 
avanza solo, obligándote a caminar, y no pue- 
des retroceder. Deberás ser rápido disparando a 
los malos y recogiendo los ítems, porque la 
CPU no espera a nadie. Suponemos que será 
una simple cuestión de practica ¿Nos das unas 
semanitas para practicar? ■ 


Los enemigos pueden venir por cualquier parte. Acostúmbrate a ai 
una dirección y disparar en otra, aunque te cueste. ;Eso te salvará la vida! 




POR FW UN ARl\/rr MEN SE LIBERA DE LOS DEMÁS Y RESULTA SER DfVERTIOO. NO LO COMPARARÍAMOS CON MGS2. PERO ALGO ES ALGO.. 
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ONIMUm mtORD 


Revival Horror 


E n vista de que ResidentEvi! Code 
Verónica y Devil May Oy ,de Cap- 
com, se han quedado empantanados 
hasta diciembre, estos especialistas en terror 
de supervivencia han decidido lanzar Om- 
musha Wartord. 

Ommusha Warhid, una especie de mezcla 
entre Restdent Evify Tencha esta ambientado en 
ei Japón de 1560 Puede que el argumento suene 



al típico rollo de «rescatar a la princesa», pero el 
combate con señores de la guerra resulta fluido, 
los toques de ambientacion feudal tienen un 
acabado excelente y las secuencias de vídeo son 
alucinantes Añádele al conjunto unos cuantos 
puzzles al estilo unos fondos que —por fin 
en una aventura en tercera persona de este 
tipo— se mueven de verdad, y tendrás entre 
mano; uno de los juegos de PlayStation2 más 
deseados para este verano 

La verdad es que hay que verlo para aeerlo Y, 
afortunadamente, ahora tienes la posibilidad de 
hacerlo Entra en http //www capcom corn/oni- 
musha_teaser-htm y juzga por ti mismo 
Teniendo en cueita que en Estados Unidos ya ha 
sido lanzado, es muy posible que Ommasha 
Warlofd[\e^ae a nuestras PS2 en mayo ■ 




SILEHT HILL 2 


La ley del silencio 


L a esperadísima secuela de 
terror de supervivencia 
Silent HUI 2 ha dado un 
amenazador paso adelante hacia 
nuestras oscurecidas salas de estar 
con la aparición de las primeras 
capturas del juego en si. 

No hay noticias frescas sobre el 
argumento, pero si nos dejamos guiar 
por lo que muestran estas increíbles 
capturas, no hay duda de que StlentHiK 
2 sera la bomba Mientras tanto, pue- 
des descargarte el estrernecedor tráiler 
con todo su esplendoi en cientos de 


paginas web lo único que tienes que 
hacer es escribir «silent hill 2 tráiler» en 
un motor de búsqueda Prepárate para 
verlo escondido detras del sofá o resíg- 
nate a acabar con los pantalones moja- 
dos Tu decides ■ 





El síndrome 


del turista 


L a interminable espera de 
Gran Turismo 3 continúa, 
puesto que Sony acaba de 
anunciar que no lanzara el título (que 
ahora lleva la coletilla A-Specen el 
título) en Japón hasta finales de este 
mes ^<para mejorar al máximo la calidad 
del juego». 

Pero no te pengas triste, porque la 
buena noticia es que el juego sera muy, 
muy bueno Hemos probado la nueva y 


asombrosa demo que cuenta con un bes- 
tial Toyota Supra con un alerón la mar de 
ridiculo Aunque siempre acostumbramos 
a jugar con la vista interior del coche, es 
imposible no maravillarse de lo asom- 
broso y alucinante que resulta todo desde 
detrás Para flipar en colores 

Y ahí no se queda la cosa, puesto que la 
pista en la que nos dimos una vuelta, al 
volante de un Subaru Impreza trucado 
para la ocasión, era increíble El manejo 



resulta preciso y acertado, y los detalles 
son sencillamente fantásticos Incluso la 
porquería que va levantando el coche de 
delante se pega al parabrisas si no espabi- 
las y optas por otra trazada te veras con- 
denado a tragar polvo todo el rato Genial 
A ver quien es el guapo que puede 
esperar ■ 
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LOS ALIENÍGENAS HAN DEVASTADO LA TIERRA. 

ESTO SUENA A MISIÓN IDEAL PARA... ¿VAUGHAN? 


- 

* < 

Playstation 


0-121 Resistencia Final 


c<Un entorno lóbrego y desolado, con crepitantes coches en llamas y chispeantes 


■ DISTRIBUIDOR 


Sony 

■ FABRICANTE 

Sony Studios Cambridge 

■ DISPONIBLE 


Sí 

■ IDIOMA 


Castellano 

■ PRECIO 


6.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 


E [ ueno, bueno, bueno.^ Parece ser 
-< que los alienígenas han aterrizado 
I en nuestro planeta y han estado 
I haciendo de las suyas: asesinatos, 
mutilaciones, edificios públicos arrasados, 
importantes instituciones devastadas y, para 
rematarlo, un programa genocida de captura 
y modificación (matar a los débiles y encar- 
celar a los fuertes para convertirlos en 
engendros robóticos letales). Con éstas llega 
Vaughan, un tipo que también ha sido modi- 
ficado pero que, por suerte, está de nuestra 
parte... 

Teniente Vaughan, para ti. Un soldado 
enjuto y fuerte que, horrorizado por el alcance 
de la despiadada invasión alienígena, se ha 
ofrecido voluntario para ser sometido a una 
transformación tipo Robocop. De hecho, 
aparte de contar con todo el armamento 
pesado que pueda llevar encima, ahora cuenta 
con una especie de ciberinterfaz especial. Igua- 
lito que en Terminator. Es un dispositivo de 
comunicación, una herramienta analítica ins- 
tantánea, una precisa ayuda para combates y 
—lo mejor de todo— tiene un traje de fibra y 
un ojo láser rojo que le hacen parecer un tipo 
durísimo. 


En lugar de optar por crear un shooter clá- 
sico con un cierto aire de ciencia-ficción, el 
equipo de desarrollo de Sony Studios Cam- 
bridge (Medievií 7 y 2) ha conseguido, más o 
menos, ofrecemos un título que contiene 
muchos ejemplos de muchos otros juegos del 
género, pero que posee un estilo y ritmo pro- 
pios: las primeras impresiones nos recuerdan un 
poco a Syphon F/7fer (vista isométrica, cámara 
dinámica, énfasis en la acción pura y dura por 
encima de cualquier otro elemento típico de 
un JDR...): las reyertas alien iniciales tienen un 
aire de beat’em up simplificado; y, con las armas 
automáticas, los tiroteos a la carrera son Lara 
total. Más adelante, hay algo de francotirador 
muy parecido a Medal Of Honor, partes muy 
semejantes a los puzzles de Tomb Raider 
(empujar cajas y pulsar secuencias de botones) 
y, evidentemente, un pelín del tenso sigilo pro- 
pio de Metal Gear Solid. Aunque los juegos que 
pretenden tener de todo un poco para todo 
tipo de gente acostumbran a parecer poco más 
que un surtido de parches sin originalidad 
alguna, C-72 consigue salir airoso del intento, 
gracias a un diseño bien pensado, una historia 
firme y —de nuevo, viene a la mente MOH— 
un énfasis casi desmesurado en el ambiente. 


Vaughan es un arsenal ambulante tremenda- 
mente versátil, que goza de la típica gama de 
movimientos humanos (correr, saltar, trepar, 
agacharse) acompañada de ciertas aptitudes 
cibernéticas la mar de prácticas. 

La innovación más «in» es el escáner interno 
que funciona como una especie de modo tem- 
poral en primera persona. Actívalo y podrás 
explorar el territorio inmediato con un punto 
de mira que, al pasar por encima de algo inte- 
resante, te proporciona un breve análisis que 
suele resultar muy útil. Este punto de mira tam- 
bién capta a los malos (te indica su potencial 
de peligrosidad, te informa de su barra de ener- 
gía y, por supuesto, actúa como punto de mira 
convencional por si quieres endosarles algún 
que otro balazo) y a ciertos objetos inmóviles 
que normalmente resultan cruciales para seguir 
avanzando. Lo cierto es que, por efectista que 
parezca, si te encallas, lo mejor es pararse un 
momento para reconocer la zona y detectar 
lugares u objetos que vale la pena investigar. 

Las armas van desde la típica de «Espada de 
Energía» (no tan parecida a un sable de luz 
como puedas imaginar), pasando por ametra- 
lladoras, lanzacohetes y láseres, hasta llegar al 
cañón de iones, un juguetito alienígena que 
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C-12: Resistencia Final 



|o en primera persona, ei 


visor 


escupe unas letales descargas eléctricas. Todas 
cuentan con un modo de ataque secundario 
terriblemente destructivo al que puedes acce- 
der después de conseguir algo de «experiencia» 
con el modo primario. En este sentido, es cru- 
cial que Vaughan descubra, al principio de la 
primera misión, un escudo especial alienígena 
que puede mejorarse hasta convertirse en un 
arma de proximidad increíblemente potente. 

El juego arranca con la típica misión de 
«busca y rescata» en el corazón de una ciudad 
devastada por los alienígenas. Pero no se 
trata de un shoot ’em up. Estamos en un 
entorno lóbrego y desolado, con crepitantes 
coches en llamas y chispeantes artefactos elec- 
trónicos. Vaughan se guía mediante un sistema 
de comunicación interno conectado a su escá- 
ner visual y —como mínimo en los primeros 
niveles— los mensajes procedentes de los 
mandamases suelen guiarle en la dirección 
correcta. Sin embargo, sigue existiendo el 
pequeño problema de las bandas de cyborgs 
psicópatas con garras mecánicas y accesorios 
varios soldados, y los «Probe Droids» flotantes 
que captan la atención enemiga y revelan la 
posición de Vaughan a las diversas especies de 
guerreros alienígenas. ^ 


I 


artefactos electrónicos» 


CÓMO... 

RESTABLECER EL 
SUMINISTRO DE ENERGÍA 
DEL BÚNKER 


I Intenciones soterradas. Destizate por 

I debajo de un edificio para sorprender a tus enemigos 


Tu búnker no es tan seguro como pen- 
sabas. Las hordas alienígenas se han 
colado en la fortaleza militar, han 
tomado el control y se han encargado 
de desconectar el suministro de ener- 
gía para evitar que tu equipo escape. 


- J ' 




Lo primero que tienes que hacer es des- 
lizarte por un hangar lleno de alieníge- 
nas. Al principio encontrarás energía y 
un punto para guardar para facilitarte 
tan ardua tarea. Utiliza la enorme 
estructura del hangar para protegerte. 


Para llegar a los generadores tienes 
que cruzar un complejo dispositivo de 
seguridad. Utiliza el modo en primera 
persona para estudiar los láseres antes 
de intentar recorrer el pasillo. El más 
mínimo error te llevará derechito al 
principio. 


L 



r 





* 





Cuando llegues a los generadores, res- 
tablece el suministro pulsando los boto- 
nes que encontrarás ante ti. IMo hay un 
orden concreto; simplemente, sé 
rápido. Si fallas, inténtalo de 
nuevo pasado un 
momento. 
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SecuenciaL Los estupendos gráficos F 

del juego tienen su parangón en unas 
fantásticas secuencias de video que explican | 
el desarrollo del argumento 



• Skip 

in ttcs r- _ : tm »•«•>»€ a*r to 

Mno immr mtpmv. ramrm 7«—“í MCOa 

na,- — MPt r ' 


«Hay algunos problemillas que impiden que 
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pesar de la calidad, hay algunos problemillas 
que evitan que C-12 roce la perfección. 

Aunque un DualShock ayuda (puedes utilizar 
el segundo stick para rectificar el punto de 
vista), controlar a Vaughan puede resultar un 
asunto complicado. El juego muchas veces 
muestra unos ángulos de cámara más bien van- 
guardistas (normalmente en mitad de un inter- 
cambio de plomo) y en tiroteos agobiantes, 
donde la técnica de fijar el blanco de tu arma 
resulta más bien un estorbo, no te queda otra 
opción que abrirte camino a zambombazo lim- 
pio, exponiéndote a una buena dosis de daño 
cuando pasas de un enemigo a otro. Además, 
durante los puzzles, no resulta de gran utilidad 
que el botón para la acción sea el mismo que 
para el disparo, sobre todo cuando el juego se 
obstina en que el personaje esté perfecta- 
mente colocado para poder distinguir una cosa 
de la otra. Pulsar un simple botón mientras lle- 
vas un lanzacohetes a cuestas se convierte en 
una misión de lo más estresante. 

Por otro lado, tratándose del salvador de la 
Tierra y atiborrado como está de dispositivos 
cibernéticos de última generación, Vaughan no 
es que rezume carisma precisamente. En 
momentos de tensión, parece un Pierce Bros- 
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► Las misiones están diseñadas con esmero 
para que se mezclen entre sí, lo cual, junto a un 
mapa enorme y unos tiempos de carga minús- 
culos, aporta una grata sensación de inmersión 
(a diferencia de aquellos juegos que se ven con- 
tinuamente interrumpidos por tediosas e inter- 
minables pantallas de carga). 

Con esos fondos tan logrados y una banda 
sonora fantástica (un bombo vibrante de aire 
industrial aderezado con un bajo y unos tambo- 
res ominosos), C-72 tiene lo que hace falta para 
convertirse en un clásico. Por una vez, la mezcla 
géneros termina convertida en un producto 
divertido y flexible. Elige tu estilo: sigiloso (cár- 
gate a los alienígenas localizándolos con el 
escáner y recurriendo al elemento sorpresa), 
furtivo (resguárdate y atrae el fuego enemigo 
antes de liquidarlos a todos con una granada 
bien dirigida) o belicoso (entra arrasando, pa- 
sa de un alienígena a otro con el sistema 
para fijar objetivos y no dejes descansar el 
dedo del gatillo). 

Incluso puedes jugar en el modo en (casi) 
primera persona, deslizándote sigilosamente 
por ahí y eliminando a los enemigos con 
disparos en la cabeza que te ahorrarán una 
buena dosis de munición. No obstante, y a 


nan algo trastornado, mientras que otras veces 
resulta simplemente aburrido. Como mínimo, 
el Cabe Logan, de Syphon Filter, tenía cierta 
brusquedad y un entusiasmo en plan «a por 
ellos que son pocos y cobardes». Esto, sumado 
a unos diálogos más bien pobres, no le añade 
méritos al juego precisamente. Con los eviden- 
tes recursos y talentos que se esconden tras 
este título, resulta decepcionante que nadie se 
encargara de buscar un puñado de guionistas 
decentes que le hicieran justicia. 

Otro de los grandes problemas es que la 
descuidada lA acaba por desequilibrar la mayo- 
ría de combates. Aunque los «Probe Droids» 
suelen ser infalibles (y, por ello, puedes inge- 
niarte una estrategia para vencerles o engañar- 
les), la población alienígena en general es, con 
perdón de la expresión, tonta del culo. Por 
ejemplo, un cyborg apostado en una esquina 
con cara de tener mucha mala leche y muy 
pocos amigos, es incapaz de ver a Vaughan 
cuando está justo a su lado. Esto resulta espe- 
cialmente irritante si encima, durante las 
secuencias de batalla con los jefes, la dificultad 
general aumenta desmesuradamente y acabas 
palmándola unas cuantas veces antes de des- 
cubrir dónde resguardarte del ataque. Y cuando 
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Postapocaíiptico. 

Después de aterrizar en ia Tie- 
rra para eliminar a la humani- 
dad, los alienígenas lo han 
dejado todo patas arriba. Y eso 
que la carnicería no ha hecho 
más que empezar... 


C-12: Resistencia Final 


Sonría, por favor. Un androide disfruta de 

sus últimos segundos de vida antes de que Vaughan le 
endilgue una granada y le borre del mapa 




■ 
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COMO... 

ESflUlUARA 
LOS ANDROIDES 

Después de un viajecito en tren, la difi- 
cultad aumenta cuando Vaughan se ve 
obligado a hacer su primera imitación 
de Solid Snake... 


Cruza la enorme puerta del almacén 
(situada al lado del tanque) y habla con 
ios dos hombres atrapados tras el 
campo de fuerza. Baja las escaleras 
(con cuidado; hay cyborgs sueltos), 
pulsa el botón de la consola para 
desactivar el campo de fuerza y sube 
por la rampa. 


Ponte a cubierto tras una enorme 
roca y cuando el primer androide se 
detenga y gire, síguele hasta llegar a las 
marcas amarillas del suelo. Escóndete 
tras la siguiente roca. Cuando haya ter- 
minado su recorrido (desde el principio 
hasta el fondo), sigue avanzando. 


C-12: Resistencia Final roce la perfección» 


te las ingenias para convertirte en un maestro 
del combate, gran parte de las armas acaban 
pareciendo un tanto debiluchas y con pocas 
diferencias entre sí. Aunque el resultado final 
puede variar, hay muy poca variación a la hora de 
apretar el gatillo (nada de retrocesos o sonidos 
estridentes). Es una pena, porque C-12 da la talla 
en muchos otros aspectos; la interfaz es excelente 
(mapas claros, inventario, posibilidad de repasar 
conversaciones e informes) y, gracias a la prerren- 
derización, se mueve con una frecuencia de imá- 
genes por segundo muy veloz sin deceleraciones. 
Si puedes olvidarte de las pésimas actuaciones de 
los personajes, habituarte al control de combate 
(las ráfagas ayudan) y acostumbrarte a las distintas 
armas, seguramente caerás rendido a sus pies. No 
se trata del clásico que esperábamos, pero tam- 
poco es que sea un desastre. Es un juego cautiva- 
dor que despunta por encima del resto, aunque 
mancillado por ciertas torpezas. ■ 



Matanza de jefes. Después de deambu- I 

lar por devastados paisajes futuristas, te las verás 
con un jefe algo duro de pelar 



Detente y escóndete junto a un camión 
hasta que el siguiente androide fran- 
quee la línea blanca. Pégate a las pare- 
des y ocúltate en la cabina del segundo 
camión. Sigue al tercer androide, esca- 
búllete hacia la izquierda y trepa por las 
rocas para escapar. 


f' 

fYPHOhl FTlTct, 

en 


Playstation 

" Magazine 


I GRÁFICOS: 


I JUGABILIDAD: 


I ADICTMDAD: 


Estilo postapocalíptico. Buenos personajes y texturas difuminadas B 
Una buena combinación, pero la acción necesita una repasadita B 
Enorme y complicado, aunque en ocasiones por las razones equivocadas 7 


■ CONCLUSIÓN: 

Lamentablemente fallido. Ritmo y atmósferas 
firmes, puzzles lógicos, un sonido excelente... 
pero le faltaba el pulido final que le hubiera 
colocado en la categoría de «indispensable» 
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de reconocimiento da formas y colores 
están a la orden del dia, y la verdad es 
que todos son geniales 



Aelc-:“e. Sfcurity Syiten Sutrension coit 
Ver i (f ■ tg . . Acessi etailtl. 


ANÍMESE, SEÑOR, ESTA VEZ HEMOS MEJORADO EL PLATO... 



Fear Effect 2: 


Retro 

Helix 


«Aún tienes que adiuinar cómo vencer a los jefes, pero al menos esta vez 


■ DISTRIBUIDOR 


Proein 

■ FABRICANTE 


Kronos 

■ DISPONIBLE 


Sí 

■ IDIOMA 

Manual en castellano 

■ PRECIO 


7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 


B ncluso hoy día, donde lo más 

normal es pasarse horas y horas 
llamando a todas las extensio- 
nes de todos los empleados del 
servicio de atención al cliente, puede que 
quejarse aún sirva de algo. Una vez nos 
encontramos un terrón de aromatizante 
puro y duro dentro de una bolsa de patatas. 
Ni cortos ni perezosos lo mandamos por 
correo urgente, acompañado de una breve 
carta de queja al fabricante. Dos semanas 
después, el cartero llamó a la puerta y nos 
tendió una caja con 24 bolsas de piscolabis 
variados de primera calidad dentro. Y lo 
que es más importante: también recibimos 
una carta con abundantes disculpas y el 
compromiso de que en el futuro velarían 
aún más por su calidad. iDe primera! Resul- 
tado final: seguimos siendo fieles clientes 
suyos. 

Así que, cuando los desarrolladores de Kro- 
r»os trataron de determinar cuáles eran los 
errores de Fear Effect, seguramente tenían 
muy presentes las críticas de la gente. Las dos 
principales eran que el primo gemelo de Resi 
era demasiado difícil en lo que a jefes se refe- 
ría, y que los tiempos de carga eran tan infini- 


tamente largos que se convertían en la excusa 
perfecta para salir a tomar algo. 

Kronos se ha tomado en serio esos proble- 
mas y los ha eliminado del juego. Sí, sí, tal 
como lo oyes. Por la manera en que funciona el 
juego, cualquiera diría que los datos se extraen 
de la ROM de un cartucho y no de uno de esos 
CD tan lentos: casi ni te enterarás de que hay 
tiempos de carga. Además, cuando llegas al 
final de un «capítulo» y te enfrentas a un 
pedazo de jefe, tienes muchas más oportuni- 
dades de salir airoso que antes. Aún tienes que 
adivinar cómo vencerle, pero como mínimo 
esta vez sientes que existe la posibilidad de 
conseguirlo. 

¿Qué pasa con el resto del juego? A los prin- 
cipiantes les parecerá, simple y llanamente, de 
ensueño. Kronos ha vuelto a echar mano de su 
motor MotionFX, que le añade todavía más 
animación a los ya de por sí grandiosos fondos 
prerrenderizados de Retro Helix, con sus vaha- 
radas de vapor, sus sombras escalofriantes y 
demás efectos atmosféricos. Los cuatro perso- 
najes jugables están bien ideados y su anima- 
ción está a la altura, aunque la guinda del pas- 
tel es el diseño an/me del juego y de los perso- 
najes no jugables. Pero no te vayas a creer 
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ahora que sólo la parte visual es buena. 

Conecta tu Playstation a una cadena de música 
decente y Retro He//x sonará de lo más espec- 
tacular gracias a los efectos atmosféricos de 
fondo, a las melodías tensas y a un diálogo 
acústicamente perfecto. 

Con todo, los mejores momentos los ofre- 
cen aquellos puzzles en los que tendrás que 
exprimirte el cerebro a fondo. Evidentemente, 
esto no quita que también cuente con varios 
de los típicos puzzles en plan «llave-puerta» 
—aunque incluso estos suelen ser más com- 
plejos de lo normal y están estructurados en 
diversas etapas—, pero la mayoría requiere una 
buena dosis de lógica para su resolución. 

Debes analizar una serie de datos que se te pre- 
sentan y utilizarlos, por ejemplo, para adivinar 
secuencias numéricas o alfabéticas. Tienes a tu 
alcance las herramientas necesarias para com- 
pletarlos con éxito y, en cuanto lo hayas 
logrado, no tardará en embargarte una sensa- 
ción de orgullo indescriptible. 

Sin embargo, no te vayas a creer que todo el 
monte es orégano: aunque el juego resulte 
divertido, sigue presentando algunos puntos 
débiles. Lo peor es el factor frustración. Aun- 
que el sistema de control del juego es exce- 





Fear Effect 2: Retro Helix 




Problemas de vísta, ¿nio te han 

dicho que es de mala educación no mirar a la 
cara de la gente cuando se habla? Sea como 
sea. lo cierto es que imágenes como ésta tal 
vez calmen los ardores pubescentes de más 
de uno 



te sientes con posibilidades de conseguirlo» 


lente, es terriblemente fácil sentirse chasqueado ante el lento 
sistema de puntería. Normalmente esto no resulta un pro- 
blema. ya que puedes apuntar a ojo, pero la verdad es que, en 
los entornos más amplios, es muy posible que tu enemigo te 
meta algunos balazos antes de que le tengas en el punto de 
mira. El otro problema asoma cuando has terminado todos los 
puzzles en una zona y sólo te queda uno: el acceso al siguiente 
nivel estará bloqueado hasta que resuelvas el puzzle de 
marras. En muchas ocasiones te verás pateándote de nuevo 
pantallas interminables y vacías hasta que encuentres lo que 
estás buscando. 

Sin embargo, unos cuantos fallos no significan que el juego 
sea un fracaso. La estructura del juego resulta convincente, el 
progreso a lo largo de los niveles es mucho más constante que 
en el primer Fear Effecty, además, cuenta con la justa propor- 
ción de innovación y originalidad. Tiene estilo, resulta atrac- 
tivo y divertido y el formato es lo suficientemente conocido 
como para que te coloques delante de la pantalla y empieces 
a jugar en un periquete. Una mejora en casi todos los aspectos, 
pero un error imperdonable en uno: no está traducido. ■ 



DispdrO por OC|Uf| disparo por allá. Los acueductos 
están plagados de androides de reparación poco amigables, de 
modo que mejor será que tengas las armas a punto... 


CÓMO... 

EXPRIMIRTE 
LAS NEURONAS 

Retro Helix tiene unos puzzles geniales. 
En este caso se trata, aparentemente, 
del típico puzzle en que tienes que empa- 
rejar dos figuras... 



I La figura de la izquierda es el modelo, y la 
de la derecha es la que tienes que cam- 
biar. Tienes que modificar ocho puntas 
separados hasta que la imagen coincida 
perfectamente. 



Cuando las figuras coinciden, ambas se 
superponen y el código queda descifrado. 
Para conseguir abrir la puerta de seguri- 
dad tendrás que repetir el proceso seis 
veces. 



Las más complicadas son las figuras sim- 
ples distorsionadas por un ángulo. Pue- 
des modificar ios ocho puntos alterables 
en cuatro direcciones distintas, lo cual 
implica mucho margen para cometer 
errores... 



■ GRÁFICOS: 

■ JUGABIUDAD: 

■ ADICTIVIDAD: 


De primera, aunque en ocasiones algo confusos 9 
Una combinación perfecta de puzzles ingeniosos y porrazos a go-go 8 
En cuatro CD caben muchas cosas... Básicamente, secuencias de vídeo 7 


■ CONCLUSIÓN: 

Es un título de terror de supervivencia de prime- 
ra, con mucha acción y aventura, aunque men- 
guado por un par de defectos y definitivamente 
lastrado al no haberse traducido. 
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¿QUIEN QUIERE LIMITARSE A DAR PATADAS A UN BALÓN SI PUEDE CONTROLAR 
A TODO UN CLUB DE FÚTBOL? 

Manager de liga 2001 


«Si quieres vivir el mundo del fútbol en su faceta de gestión, éste es tu juego» 



«Si quieres vivir el 

■ DISTRIBUIDOR 

Proeln 

■ FABRICANTE 

Codemasters 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


1 TE GUSTA/ BALE 
íh vistazo a. . • 

jARCA HANA6ER 

[PSMAG 43/ pero no Ileso 


E or fin tenemos un juego de ges- 
tión como mandan los cánones. 
Ahora los amantes de las cifras, 
las estadísticas, las tácticas, los 
fichajes y todo lo que en fútbol se ha llegado 
a llamar «e\ entorno», tienen la oportunidad 
de dejarse atrapar por esta nueva maravilla 
de Codemasters que sitúa la gestión de equi- 
pos en juegos de consola al nivel del PC. 

Estos geniales programadores ingleses se 
han puesto serios y nos ofrecen un juego tan 
bien acabado, tan jugable y tan adictivo que 
hasta los más recelososcaerán atrapados en su 
red de nombres y cifras. 

La idea del juego es, como la mayoría 
sabréis, gestionar un club de fútbol a lo largo 
de una temporada. Para ello, Codemasters nos 
ofrece la posibilidad de elegir un equipo de 
entre cuatro competiciones l ¡güeras. La pri- 
mera y la segunda españolas (los seguidores 
del Atlético están de enhorabuena), y la Pre- 


mier y segurvda inglesas. Todas ellas absoluta- 
mente actualizadas (aunque faltan los fichajes 
de invierno). Tal cantidad de clubes da, de por 
sí, unas posibilidades casi infinitas al juego. 

Pero, una vez metidos en plena tarea de lograr 
llevar a nuestro club a lo más alto, las posibili- 
dades se multiplican por mil. 

En un principio, y después de haber elegido 
un club, deberemos escoger el tipo de gestión 
que más nos interesa. Básicamente, tendremos 
dos modalidades de juego. La primera es la lla- 
mada Juego Completo, en la cual gestionare- 
mos un equipo durante toda la temporada. 
También deberemos decidir el personal que 
nos ayudará en nuestra tarea. 

A partir de aquí empieza el verdadero juego. 
Un juego que nos llevará a puntuar en las com- 
peticiones estatales o en las continentales. 

El otro modo de juego, y el más original, es 
el llamado Reto. En él, la máquina nos ofrece 
un total de 14 desafíos en los que se verá 


envuelto nuestro club. Éstos pueden ser de 
muchos tipos: lograr los tres títulos posibles en 
las tres últimas jornadas, evitar durante seis jor- 
nadas que nuestro equipo descienda, intentar 
ganar la liga a pesar de las lesiones de tus ocho 
estrellas, conseguir el mayor número de goles 
posibles en una temporada, etc Sin duda, se 
trata de una opción divertida, novedosa y muy 
exigente. Una excelente idea de Codemasters. 

Gestionar un equipo es mucho más sencillo 
en este juego que en los demás creados para 
PSX. Los menús son claros —además de visto- 
sos—, los comandos son sencillos de realizar y 
las diferentes tablas permiten un perfecto con- 
trol sobre la acción y el desarrollo de la misma. 
Además, y por si fuera poco, los tiempos de 
carga no son tan largos como en otros juegos 
del género. 

Podríamos extendernos mucho sobre las 
virtudes de este maravilloso título, pero lo 
mejor es que lo probéis. ■ 
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■ GRÁFICOS: 


Menús claros y muy vistosos 8 


I JUGABILIDAD: Controlar todas las facetas del juego no te costará nada. Excelente 9 


I ADICTMDAD: 


Te atrapará por la solapa y no te soltará durante días 9 


■ CONCLUSIÓN: 

Si te gustan los juegos de gestión, éste es el 
mejor jamás creado para PSX. Lo tiene todo 
para hacerte creer que eres un presidente, un 
entrenador o un buen gestor. 
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Vámonos a Woodstock. ¿Alguna vez te 

ha apetecido conducir una furgoneta Volskwagen? 

Pues aqui la tienes. Toda tuya 


REVIEW 



Pequeño y revoltoso, 


Kequeno y revoltoso. El clásico MinI es uno da los 

16 vehículos secretos que tienes para descubrir. Es muy tfiverttdo ponerse 
al volante da uno de ellos, pero si no tienes cuidado, puedes acabar dando 
unas vueltas de campana 


¿HARTO DE BUSCAR UNA ALTERNATIVA A GT2? PUES NO BUSQUES MÁS 



«Existe todo un mundo por descubrir en las opciones multijugador» 


I DISTRIBUIDOR 


Acciaím 


I FABRICANTE 


CiockworkGames 


■ DISPONIBLE 


Sí 


I IDIOMA Manual y textos en castellano 


E 


■ PRECIO 


7.990 


I NUMERO DE JUGADORES De uno a 16 




a tardado dos años en aparecer, 
pero Van/s/i/n^/’oinfhaagarrado 
el freno de mano del género de los 
juegos de conducir y ha pegado un 
estupendo trompo para salir con una agrada- 
ble combinación de acción arcade y sensación 
de conducción real. Clockwork Games ha 
empleado una física que te dejará anonadado 
ante lo real de la simulación, y el resultado, 
aunque no está a la altura de Gran Turismo en 
cuanto a gama de vehículos o posibilidades de 
realizar chapuzas mecánicas, es de lo mejor- 
cito que hemos visto. 

Aunque empiezas con sólo un par de Ford 
para escoger, puedes llegar a disponer de hasta 
32 coches, que van desde simples coches fami- 
liares hasta gigantescos coches deportivos de 
lujo, junto con unos cuantos modelos recientes 
para asegurarse la variedad. Aunque no somos 
muchos los que conducimos Aston Martins o 
Dodge Vipers por las carreteras, la verdad es 


que efectivamente los coches parecen compor- 
tarse como lo harían en la vida real, y la necesi- 
dad de controlar a la perfección los virajes hace 
que ganar una carrera no sea simplemente cues- 
tión de mantener pulsado ® durante cinco 
minutos. Acelera en el momento equivocado y 
es bastante probable que tu Mustang acabe 
dando unas cuantas vueltas de campana. 

El juego, en vez de optar por carreras clasifica- 
torias que determinen tu posición en la parrilla 
de salida, se decanta por un formato de competi- 
ción tipo rally. Empezarás solo en la carrera y 
deberás competir contra el reloj en vez de contra 
los demás pilotos. Aunque esto pueda parecer 
menos emocionante que otros juegos de carre- 
ras, la verdad es que siempre te encuentras con 
otros coches (los otros contrincantes o bien sim- 
ples conductores que circulan por ahi). Chocar 
de frente a toda velocidad contra un domin- 
guero anula cualquier posibilidad de realizar el 
mejor tiempo, por lo que tienes que estar alerta 
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en todo momento. Existen muchos recorridos la 
mar de interesantes, todos ellos muy logrados 
gráficamente, que van desde los estrechos cami- 
nos rurales ingleses hasta serpenteantes pasos 
montañosos. Algunos son sencillos, mientras que 
otros, repletos de saltos, enormes charcos y ban- 
cos de arena, son más difíciles de recorrer, sobre 
todo si conduces un coche potente. Y piensa que, 
cuando hayas desbloqueado todas las pistas del 
modo para un solo jugador, todavía te quedarán 
por descubrir las del modo multijugador... 

Está repleto de pequeños y deliciosos detalles, 
como el modo para especialistas, que te enseña a 
conducir de un modo muy similar —pero mucho 
más divertido— a los exámenes de conducir de 
GT, o el sinfín de opciones del modo multijuga- 
dor, en el que pueden participar hasta 16 perso- 
nas, y que incluye las famosas furgonetas campe- 
ras de Volskwagen. En resumen, acaba resultando 
un juego que debería estar en la colección de 
cualquier aficionado al motor. ■ 


I GRAFICOS: 


Una buena capa de pintura 8 


I JUGABILIDAD: 


Excelente manejo y mucha variedad 8 


I ADICTIVIDAD: Infinidad de cosas por descubrir y muchas opciones multijugador 8 


m CONCLUSIÓN: 

Aunque carece de la emoción de un verdadero juego de 
carreras, Vanishing Point bs la prueba fehaciente de que 
en PS1 todavía queda sitio para nuevas e interesantes 
muestras de unos géneros algo superpoblados. 
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¡Qué boiudo! Konami ha cam- 
biado el movimiento y el efecto del 


F»'/ Shearer cu¿rdio ia mr 

No te sientas rechazado. Ahora los rechaces son más fre- 
cuentes y precisos, asi que a veces vate la pena chutar en medio de una nube 
de jugadores con la esperanza de marcar o de provocar un saque de esquina í 


EL REY HA MUERTO. LARGA VIDA AL REY 




SS Pro Evolution 2 


fcFiel a la teoría darwiniana, el juego ha evolucionado mucho 


fcFiel 

a la teoríi 

■ DISTRIBUIDOR 

Konami 

■ FABRICANTE 

Konami 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

7.A90 

■ NÚMERO DE JUGADORES De uno a cuatro 


A. 

1 A ••• 



rtcer tsobre tolo. 


E ste podría ser perfectamente el 
análisis más contrastado que 
hayas leído en tu vida, ya que 
desde su lanzamiento todo 
bicho viviente de la redacción ha estado 
enganchado a /SS Pro Evolution a la hora 
de la comida, después del curro e incluso 
en el calor de nuestros respectivos hoga- 
res. Aquí /SS es el rey, y es que le sobran 
razones para serlo... 

Cierto: Pro Evolution no es perfecto, por 
eso mismo nos amorramos babeando a la 
pantalla para contemplar extasiados los pro- 
gresos de IS5 Pro Evolution 2. Fiel a la teoría 
darwiniana, el juego ha evolucionado mucho 
desde la última entrega. Pero, ¿supera a su 
antecesor en cuanto a jugabilidad? Puedes 
apostar tu mejor chilena a que sí. 

De hecho. Evolution 2 es el mejor juego 
de fútbol que se ha hecho, y probablemente 
sea también el mejor simulador de deportes 
de todos los tiempos. Al principio resulta 
un pelín más dificilillo que la versión anterior 
pero, como cabía esperar, pronto te devuelve 
la confianza y no te cuesta adaptarte a los 
nuevos y mejorados movimientos. Vale, no te 
lo pone tan fácil como lo hace FIFA, ponga- 


mos por caso, pero si ya dominas la técnica 
de I5S. esta nueva entrega hará crecer tu 
interés (que posiblemente tampoco había 
decaído mucho). En caso de ser este tu pri- 
mer contacto con ISS, te garantizamos que 
la adicción será total después de un par de 
partidas en el modo para dos jugadores. 

Una vez más, llega la hora de poner en 
marcha tu cerebro futbolero al servicio de 
un juego que deja de lado todas esas fórmu- 
las bastante simplonas en favor de una 
recreación asombrosa del fútbol de verdad. 
El grado de realismo que adquieren los par- 
tidos en Evolution 2 no tiene ni punto de 
comparación con cualquier otro juego de 
fútbol anterior. Si te sientes presionado, por 
ejemplo, lo mejor es alejar la pelota con un 
buen patadón. y del mismo modo resulta 
muy ventajoso detener el avance de un 
extremo rápido enviando el balón fuera para 
ganar tiempo y así recuperar la posición 
defensiva. Además, esos trucos para meter 
gol que se ven en otros juegos aquí no tie- 
nen cabida, ya que el montón de informa- 
ción disponible sobre los jugadores, la efi- 
cacia de las tácticas, la física del balón y una 
animación impresionante hacen imposible 


que contemples dos veces el mismo dis- 
paro. 

Los que no estén muy puestos en materia 
pensarán que la mecánica del partido ha 
variado bastante poco desde Evolution I 
pero lo cierto es que la mayoría de los pro- 
blemillas de la versión anterior se han sub- 
sanado de manera eficaz. Aquella tendencia 
que tenían los jugadores a quedarse inmóvi- 
les sin motivo aparente cada vez que el 
equipo contrario recuperaba el balón en el 
borde del área prácticamente ha desapare- 
cido. Se ha mejorado ostensiblemente la 
precisión en los centros, de tal modo que 
ahora tus jugadores reciben la pelota 
delante suyo, y las magistrales animaciones 
ayudan a darle al juego un aire aún más 
espectacular. 

Es más: las nuevas acciones, la condición 
física más real de los jugadores y los exqui- 
sitos detalles que aportan las animaciones 
mejoran muchísimo la jugabilidad. Por 
ejemplo, si el esférico queda demasiado 
lejos de un jugador, éste avanzará para hacer 
una chilena o rematar en plancha. El balón 
también rebota en las espinillas de los fut- 
bolistas y hay cantidad de remates a puerta 
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DF cannauaro 


P.v/eifa frt 


J ti EC|UÍpO A*rr3S3CÍOri si jugáis juntos, tu colega y tú podéis crear ata* 
SH ques todavía más impresionantes si aprovecháis los espacios que los chavafines de la 
lA dejan. Eso si. prepárate para algún que otro momento de tensión 




OF áranzabai 


i 



CÓMO... 

MABAlÁNmO 



Para superar la barrera en el lanza- 
miento de una falta desde el borde del 
área, debes chutar con más o menos 
dos tercios de la potencia, pulsando 
hacia atrás el pad (o el stick analógico) 
para elevar la pelota y hacer que caiga 
rápidamente. Para obtener mejores 
resultados intenta realizar un lanza- 



Este método para lanzamientos largos 
es eficaz hasta unos 36 metros. Chuta 
el balón usando casi toda tu fuerza, 
presionando hacia delante para que no 
se eleve. Aquí puedes darle con mucho 
efecto, asi que apunta un poco alejada 
de la barrera y métela directa entre los 
tres palos. 


desde la última entrega» 


vacía y toques de cabeza hacia atrás que 
dejarán ñipados a los jugadores. En otras 
palabras, ese puñado de llamativas acroba- 
cias que tanto abundan en los repetitivos 
competidores de ISS aquí son sustituidas 
por un motor físico la mar de sólido y emo- 
cionante. 

El nuevo botón para anular un disparo 
(pulsar © después de chutar con @) es la 
mar de útil, pero no se puede usar para 
hacer que tu jugador amague un disparo a 
puerta al primer toque ante un guardameta 
impenetrable, lo cual es una lástima. Los 
porteros, sin embargo, ya no son tan conde- 
nadamente imbatibles como antes. A veces 
necesitan un segundo intento para detener 
un tiro a bocajarro, lo cual acrecienta la 
acción en el área chica. Por suerte, todavía 
puedes guardar los goles en una Tarjeta de 
Memoria y obligar a tus pobres colegas a 
tragárselos una y otra vez. La inclusión de 
lesiones leves y serias supone otro de los 
elementos cruciales que contribuyen a 
mejorar el juego. 

A pesar de ser brillante, el modo «Master 
League» (una de las mejores bazas de Evolu- 
tion 1) pasó desapercibido para muchos. En 


Evolution 2, esta liga funciona de manera 
muy similar a como ya lo hacía en la primera 
entrega, mejorando, eso sí, algunos aspec- 
tos clave. Constituye el mejor modo para un 
jugador en una simulación deportiva que 
hemos visto, así de simple, y para dos juga- 
dores en un mismo equipo resulta casi igual 
de fantástico. El sistema mejorado de dos 
divisiones con que cuenta Evolution 2 
incluye más clubes que nunca, y además 
permite luchar por el ascenso o el des- 
censo. 

Eliges un equipo como el Liverpool o el 
Barcelona (bueno, vale, o el Madrid...) y se te 
asigna un conjunto de jugadores del mon- 
tón en lugar de los fuera de serie habituales. 
Aquí son puntos y no billetes lo que se 
recibe a cambio de ganar el encuentro, lo 
que te permite crear un equipo de sobra 
preparado para poder batirse con lo mejor- 
cito de Europa y Sudamérica. Para prolongar 
más aún la duración del juego, ahora sólo 
recibirás la mitad de puntos por partido 
ganado o empatado en segunda división. O 
sea, que tendrás que crear un conjunto 
medianamente digno, con posibilidades de 
ascenso, antes de ir a por el título jugando 




En los saques de esquina, apunta cerca 
de la línea y centra utilizando dos ter- 
cios de la potencia. Dale efecto desde 
el exterior para que el balón se aleje del 
portero y tu jugador pueda llegar hasta 
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CÓMO... 

DIVERTIRTE 
EL DOBLE 



Como más disfrutarás en ISS Pro 2 
será moviendo el balón por el campo y 
realizando jugadas espectaculares. 
Para facilitar las cosas, selecciona el 
ángulo de cámara ulMormal Long». 



Una cosa más. Prueba el modo en 
equipo en la «Master League». Jugar 
con un amigúete contra otros equipos 
es una de las experiencias más aluci- 
nantes y satisfactorias en la historia 
de los videojuegos. 


«Crea un juego fluido y realiza ataques impresionantes» 


► velocidad. Un gol pondría remedio a esta 
baja forma. Este sistema de forma física 
también conlleva una mejora en el modo 
para dos jugadores, ya que iguala más las 
cosas y asegura que los partidos estén reñi- 
dos hasta el final. Otra de las novedades 
positivas que aporta el modo «Master Lea- 
gue» es el nivel «Hard» todo un reto hasta 
para los más veteranos. También resulta 
entretenido poder usar el modo para dos 
jugadores dentro de un mismo equipo, de 
forma que no tengas que depender de la lA 
del juego y puedas así conseguir un juego 
más fluido y unos ataques más logrados. Lo 
mejor de la «Master League» es poder com- 
prar jugadores nuevos que lleven el peso 
del equipo, para más adelante dar un mayor 
cuerpo a tu equipo con la inclusión de 
estrellas. Pero tampoco dejes pasar por alto 
el modo multijugador. Con la cantidad de 


jugadas de gol de que dispones y la amplia 
gama de pases que puedes emplear para 
romper la defensa, te podrás tirar meses 
enteros jugando. 

En definitiva, que ISS es bestial y lo único 
que mengua su calidad son minucias como 
los comentarios (algo pobres), la falta de 
torneos reales y los equipos sin licencia. 

Son detalles engorrosillos, a pesar de que 
gracias a la licencia de la FIFpro se han 
introducido nombres de jugadores reales. 

En cualquier caso, sobre el campo ISS per- 
manece imbatible. 

Conclusión: un diez no significa la per- 
fección (entre otras cosas, porque la perfec- 
ción no existe), sino que simplemente es 
una manera que tenemos de designar los 
mejores juegos, de señalar aquellos títulos 
que merecen un lugar en el salón de la fama 
poligonal. Y ISS es uno de ellos. ■ 
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Jugar en casa. Aunque las capturas que te ofre- 
cemos están en inglés, recuerda que el juego ha sido com- 
pletamente traducido al castellano. Disfrútalo 
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m GRÁFICOS: 

■ JUGABILIDAD: 

■ ADICTMDAD: 


Las espléndidas animaciones hacen que cada partido sea distinto 9 
La formidable física y las técnicas avanzadas dan para mucho 10 
Para un jugador es magistral y el modo multijugador no se queda corto 10 


m CONCLUSIÚN: 

Konami se ha centrado en reproducir todo el 
atractivo del fútbol. ISS es casi inmejorable en 
el aspecto técnico, y su atractivo sigue sin 
decaer. Estamos ante un clásico 
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Dichosos hispanos... mo. i» 

somoe racistas, as qua an ÍV c ry act Titán son 
da lo mAs p asa dos. Ta ancantarS su acanto 


ftinicT 



oooo 


VOWR TIME O i' 3 5 2 0 


QUE LA FALTA DE TIEMPO NO TE PROVOQUE UNA CRISIS... QUÉ CHISTE MÁS MALO 



Proyecto 

Titán 


«Esta vez no hay un modo Especial que se sume a los tres niveles del modo Historia» 


■ DISTRIBUIDOR Sony 


■ FABRICANTE 

Namco 

■ DISPONIBLE 

Si 

■ IDIOMA 

Texto V voces en castellano 

■ PRECIO 

6.990 

Juego + pistola G-Con 7.990 


■ NÚMERO DE JUGADORES Uno 


I eusTft» wle 

ISTA 20 ft.' • 

CRISIS 

) ié5 áe ^ hubiera dicho 

St .Vi'»' **'• >‘* 

leóor íR 


B levábamos cuarenta, CUARENTA 
meses esperando la continuación 
de Time Crisis. Desde que analiza- 
mos el título original. Rumores no 
confirmados, rumores confirmados, cambios 
de planes^. Al final, después de tanto sufrir, 
nos quedamos sin ver Time Crisis 2 en nuestra 
querida gris. La recreativa resultó ser dema- 
siado buena, y Namco no consiguió hacer una 
conversión para Playstation. Estuvimos llo- 
rando por aquello durante meses... 

Pero los caminos de Namco son insonda- 
bles. Ahora que nos habíamos hecho a la idea 
de que no volveríamos a ver un 77me Crisis en 
PSOne, se sacan de la manga TC Proyecto 
Titán, una especie de continuación exclusiva 
para PSOne que nada tiene que ver con el 
Time Crisis 2 que has visto en los salones 
recreativos durante los últimos años (ojalá 
tuviera algo que ver, porque esa recreativa nos 
apasiona). 


En realidad, Proyecto Titán no presenta 
grandes novedades, algo bastante decepcio- 
nante después de tanto tiempo. Los mismos 
gráficos, enemigos que se comportan y se 
mueven igual, la misma mecánica de juego... Lo 
mismo. Multitud de áreas llenas de malos con 
los que acabar, tiempo limitado para cada 
zona, puntuaciones por tiempos, segundos 
extra si acabas con ciertos personajes antes de 
que se vayan, un modo Historia y uno Contra- 
rreloj... iEs casi el mismo juego! Aunque esta 
vez no hay un modo «Especial» que se sume a 
los tres niveles del modo Historia, desgracia- 
damente. En lugar de eso, Namco ha preferido 
traducir el juego al castellano. Y vaya traduc- 
ción. Te partirás de risa cuando oigas este 
juego; itodos los personajes tienen acento 
sudamericano, es graciosísimo! Aunque eso no 
es algo demasiado extraño si tenemos en 
cuenta que, esta vez, el juego está ambientado 
en alguna parte de Sudamérica. 


El presidente de Caruba ha sido asesinado por 
unos terroristas, y todo parece indicar que el 
malhechor has sido tú, Richard Miller. El tipejo 
que ha decidido incriminarte ha sido el malo 
malísimo que sobrevivió en Time Crisis, Wild 
Dog, y ahora cuenta con todo un ejército pro- 
pio... de secuaces hispanos. Militares gorditos 
con gorra y gafas de sol, estilo Fidel Castro; trafi- 
cantes con camisas de flores y pantalones blan- 
cos... Une su aspecto a la traducción de las voces 
y te estarás partiendo de risa durante meses. 
Lamentablemente, la traducción de PT es su 
mayor novedad, junto con un nivel de dificultad 
algo superior. También se ha incluido un sistema 
de cambio de ángulo en algunos jefes, pero eso 
no te gustará demasiado si tienes la genial idea 
de jugar con un pad en lugar de una GunCon. 
Definitivamente, Namco no se ha esmerado 
tanto como cabría esperar después de tres años. 
Proyecto Titán es exactamente igual de bueno 
que el primer Time Crisis. ■ 



■ GRÁFICOS; 

■ JUGABILIDAD; 


■ ADICTMDAD; 


Como los del Time Cns/s original, la verdad 8 
Notable, si todavía conservas tu GunCon 6 
Enorme, y con un mayor nivel de dificultad 9 


m CONCLUSIÓN; 

Proyecto Titán te hará revivir una de las mejores 
épocas de Playstation, te permitirá desempolvar tu 
GunCon y te dará la oportunidad de liberar muchas 
tensiones. ¿Quién da más? 
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REVIEW 


Recoge todos (os discos del niuet para 
desbloquear el escenario siguiente. IVlo 
creas que va a resultarte fácil... 


Ya conoces esta tipo 

de rampas, ¿verdad? En 
freestyta Scooter 
encontrarás tos obstáculos 
de siempre: rampas, 
cráteres, barandillas... 



¿QUIERES QUE TU SOBRINO PARE DE UNA VEZ? CÓMPRALE ESTE JUEGO 


Freestyle Scooter 


«Acrobacias imposibles con un manillar y dos ruedas» 


■ DISTRIBUIDOR Ubi Soft 

■ FABRICANTE Shaba Games / Grave 

■ DISPONIBLE Sí 

■ IDIOMA inglés 

■ PRECIO 7.995 

■ NÚMERO DE JUGADORES Uno 


TAIO 

.,5 PRO SKftTER 2 

wrro. 1^9, r, el 

^ r « el V ' 

;¡S sVe reedee, 


I I emos intentado por todos los 

medios ignorarlos^ pero nada. 

Te tropiezas con niños que los 

I I llevan cuando vas andando por 

la calle. Y están por todas partes, no sirve 
lo de mirar hacia otro lado. Hacen tanto 
ruido que tienes que gritar a quien tienes 
al lado para que te oiga. Son tan baratos 
que no hay un solo niño en todo el país 
al que no le hayan comprado uno. Y si lo 
había, da igual, porque los regalan con eti> 
quetas de bebidas, detergentes, compras 
superiores a diez mil pesetas, llamadas a 
la radio, cambio de neumáticos... 

Estaba claro: la fiebre del patinete llegaría 
algún día a Playstation. El patinete es inexo- 
rable, está en todas partes y todos lo vene- 
ran. Como el dios de una religión cual- 
quiera, pero con éxito. En fin... 

Como siempre, las modas en Playstation 
nos parecen algo estupendo si tienen algo 


que ofrecer además de «estar de moda». Y 
también como siempre, Freestyle Scooter 
no ofrece nada más. Patinetes. Acrobacias 
imposibles con un manillar y dos ruedas. 
Escenarios enormes llenos de obstáculos, 
unos gráficos poco más que aceptables, 70 
movimientos posibles, ítems que recoger en 
cada nivel para desbloquear el siguiente y 
unos cuantos personajes —en teoría— dis- 
tintos. Tiene, en cantidades mínimas, lo que 
le sobra a cualquier TonyHawk jugabilidad, 
velocidad, comodidad y control. La cámara 
parece estar clavada en la espalda de tu per- 
sonaje, y nunca acabas de entender cómo es 
posible seguir vivo después de cada una de 
tus piruetas. Ni siquiera el sentido del equili- 
brio de tu personaje es lejanamente creíble: 
puede pasarse media hora deslizándose 
sobre una barandilla sin caerse hacia ningún 
lado, como si una fuerza mágica lo preser- 
vara del mal y de los accidentes. 


Es un juego muy simpático, eso sí. Los 
personajes son simpáticos, los patinetes son 
simpáticos, puedes pintar tu patinete como 
más te guste para hacerlo más simpático... 

Te partirás de risa con las repeticiones de 
tus aterrizajes forzosos, e incluso te lo pasa- 
rás en grande durante un rato. Pero sólo eso, 
durante un rato. Si de verdad te gustan los 
juegos, no tardarás más de cinco minutos en 
echar de menos la profundidad, variedad y 
jugabilidad de Tony Hawk’s Pro Skatero su 
antecesor. Éste sólo es el juego ideal para 
ese niño que te hace la vida imposible pati- 
nando a tu alrededor. Para ese sobrino que 
todos tenemos y que no te deja estudiar. 
Para el hermano pequeño que no para de 
caerse y hacerse heridas. Ya sabes: Playsta- 
tion siempre es la opción más sana. Obser- 
varás con asombro que Freestyle Scooter es 
más efectivo que cualquier variedad de 
Reflex... ■ 



Pl^Station 

' Magazine 


I GRAFICOS: 


IJUGABILIDAD: 


lADICTMDAD: 


No están del todo mal, pero tampoco deslumbran 7 
Pocos movimientos y una cámara algo «rígida» 6 
Tiene un poco de lo que les sobra a todos los demás 5 


■ CONCLUSIÓN: 

Te aseguramos que no lo cambiarás por ninguno de los 
juegos de Tony. Pero quizás tu sobrino sí. 0 tu hermano 
pequeño. 0 el vecino de arriba, que no te deja dormir 
con el dichoso patinete... 
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DESTlfiNCN 


El modo para dos jugadores no mejo- 
rará demasiado tu sentido del humor: 
«¿Cómo que parezco una lechuga? Pues tú, 
marrón, pareces una...» 



El modo francotirador tam- 
poco ha cambiado mucho. La cámara se te 
clava en la nuca y aparece un punto de mira. 
Pero apuntar a ojo, sin este modo, sigue 
siendo más fácil... 


REVIEW 









r 





Localiza los objetivos V destrúyelos. El titulo del juego lo dice bien 
claro, ¿cuál es el problema? ¿El control? ¿La cámara? Quejica... 


VAS A SABER LO QUE SIGNIFICA «EXPLOSIVO PLÁSTICO» 




Playstation 


AnnuMen: 


Lock 
and load 


«El mismo juego, con un par de cambios para justificar su existencia» 


I DISTRIBUIDOR 


Virgin 


■ FABRICANTE 

3D0 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA Texto V voces en castellano 

■ PRECIO 

2.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


B 


SI TE GUSTft» ®ftt.E 
UM VlSTftZO ft. . . 

urTSAi OF HOHOR 

HhBERGROUM® 48 , 9/1 ) 


to¿"íos soldad-, tos ' 

carne v ^ue 50 < 


dlrrtirian anta coshoiar 


OS soldadítos de plástico de 
3DO tienen cuerda para rato, 
tanto en PSone como en PS2. 
íNo se acaban nunca! Todos 
empiezan con frases parecidas: «El ejér- 
cito verde acabará con el marrón de una 
vez por todas». Y a las dos semanas, 
salen otros tres Army Men. Qué muñe- 
cos tan mentirosos. ¿Por qué no dicen 
algo como «Acabaremos con el ejército 
marrón hasta el próximo juego»! ¿Será 
que los seres de plástico tienen un sen- 
tido del humor que los humanos no 
podemos comprender? 

Ésa sería una buena explicación para 
despejar la mayor de las incógnitas de 
los últimos años: ¿por qué la mayor 
diferencia entre un Army Men y otro es 
siempre el título? El mismo motor grá- 
fico, los mismos personajes y armas, 
los mismos objetivos, escenarios cló- 


m. 


nicos... Cualquier día nos dedicaremos a 
hacer la prueba «Pepsi-CocaCola» con un 
par de Army Men. A ver quién es capaz de 
adivinar cuál es cuál sin ver el envase. 

Sí, lo has adivinado: AM Lock and Load 
es como todos los AM. El mismo juego, 
con un par de detalles distintos para justi- 
ficar su existencia. En este caso, vehículos. 
Durante la mayor parte del tiempo, el 
juego es el de siempre: avanzar, esconderse 
en barricadas, apuntar, disparar a los malos, 
seguir avanzando, volver a esconderse, 
apuntar... Pero, de vez en cuando, encon- 
trarás algún vehículo en el que podrás 
montarte, como tanques con enormes 
cañones o motocicletas equipadas con 
ametralladoras. 

Lo mejor de este Army Men, como en 
casi todos, es el sonido. Las balas que 
rebotan en las paredes, con un estéreo 
perfecto; los gritos de dolor de los solda- 


dos caídos; los taconazos de las botas de 
tus compañeros al internarse en las calle- 
juelas de una ciudad medio derruida... Pero 
un buen sonido no hará que lo pases 
mejor, claro. La cámara es la de siempre, 
rígida como una piedra. El control también 
es el de siempre, carente de naturalidad o 
suavidad. ¿La inteligencia artificial de los 
enemigos? La de siempre también. Te ven, 
se cubren y disparan hasta que mueren o 
te matan. Y las secuencias de vídeo, como 
siempre, simpáticas y muy elaboradas, con 
una estupenda traducción al castellano. 

Juguemos a la prueba «Pepsi-CocaCola» 
contigo esta vez. Sin ver el título de la 
parte superior de esta página: ¿serías 
capaz de diferenciar esta reviewóe la de 
cualquier otro Army Men analizado en 
números anteriores? ¡Venga, tío listo! 
¡Inténtalo! ■ 



■ GRÁFICOS: 

■ JUGABILIDAD: 

■ ADICTiVIDAD: 


Los de siempre, ni un solo píxel novedoso 5 
El mismo control defectuoso, la misma cámara de piedra 5 
¿Acabarlo? Habrá más AM, aunque digan lo contrario 4 


■ CONCLUSIÓN: 

El mismo AM que cualquier otro, con algunos 
vehículos para hacerte creer que se trata de un 
juego distinto. Menos mal que AM Breen Rogue 
parece ofrecer una experiencia distinta para PS2... 
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OTROS LÍMITES 


NO TODO EN EL MUNDO ES JUGAR A LA «PLAY». ESO SÓLO ES CASI TODO. SI 
EN ALGÚN MOMENTO TIENES QUE DEJAR EL MANDO/ POR LA RAZÓN QUE SEA/ 
APROVECHA EL TIEMPO PARA VER NUESTRAS SELECCIONES DEL MES 






NOVEDADES EN VÍDEO 


VIAJE DE PIRADOS 


Dirige: Todd Phillips 
Interpreta: Breckin Me.er. Seann V\ illiam Scott, Am^ Smart, Rachel Blanchard 


ienvenido al maravilloso mundo de la universidad, ese 
lugar en el que las gentes de buena fe aprovechan el 
tiempo para estudiar mucho y con.ertirse en adultos 
responsables. Je, je. Claro, que también es el lugar 
donde podemos conocer a los tipejos más lunáticos 
y extraños que se puedan imaginar, las personas del otro sexo más 
interesantes, las fiestas más sal. ajes, y algún que otro... Viaje de pira- 
dos. Todo esto y mucho más es lo que nos cuenta esta comedia de 
medio pelo, con alguna que otra situación original y un narrador un 
tanto peculiar. 

Viaje de pirados recuerda sospechosamente a otros típicos filmes 
para adolescentes, destinados a la risotada fácil y el taquillazo 
comercial (como el reciente American Pie o los clásicos Porky'¿\. En 
este sentido, la película reúne algunos de los ingredientes habituales 
de este tipo de comedias: una fiesta desmadrada, gente ligera de 
ropa, un montón de personajes de cliché y decenas de jcserrcitas de 


buen ver. Con todo, en esta historia de rrxKhachotes alocados, 
encontramos algunos ingredientes nuevos, 
josh y Tiffany han sido ncsios desde la más tierna infancia. Nacieron 
y crecieron en el mismo barrio, y han estado juntos desde siempre. 
Sin embargo, se han hecho ma.ores. Ahora estudian en universida- 
des distintas, y eso hace que josh se esté .of. lerxJo loco: ¿debe 
mantener su relación a distancia, liarse con el «bombón» de la clase, 
o ir a ver a su novia para saber lo que siente? Estas dudas y toda una 
serie de situaciones de enredo harán que los acontecimientos se 
precipiten de forma divertida. 


VEREDICTO: Aunque recuerda a la reciente American Pie, Viaje de 
pirados es más divertida y socarrona. De hecho, no pormenoriza una 
serie de estúpidos romances, sino que se dedica al 
divertimento puro y duro. Lástima que no abandone 
del todo el patrón habitual del género. 


7/10 


SHANGAI KID 

Dirige: Tom Dey 

Interpreta: jackie Chan, Owen Wilson y Lucy Liu 


eparte mamporros espectaculares en todos sus filmes, 

R nunca utiliza dobles y coproduce casi todas las películas 
en las que aparece. ¿Quién es? Pues sí. jackie Chan. La últi- 
ma legenda vira de las «pelis de karate» de serie B con eti- 
queta Made in Hong-Kong. El simpático actor oriental ha 
vuelto a los videoclubs gracias a su última película en 
vídeo y DVD, Shangai Kid. El film es un entretenido batiburrillo de géne- 
ros que presenta una historia cortada a la medida de Chan: acción, 
peleas y muchas situaciones divertidas. 

La bella princesa china Pei Pei (Lucy Liu) ha sido secuestrada por el villa- 
no malcarado de tumo y llevada desde el Lejano Oriente al salvaje 
oeste. El sapientísimo emperador decide que sea el guardia Chon Wang 
(jackie Chan) quien viaje hasta allí para rescatarla. Pero el pobre V.mg no 
conoce el lugar, de modo que pronto se perderá y empezará a meterse 


en líos. Su primera experiencia con los indios le lleva a fumar la pipa de 
la paz y colocarse hasta las cejas. Después de eso. conoce al hombre 
blanco y su extraña forma de dictar la le> . Así es como se topa con Res 
(O^en Wilson), un ladrón de poca monta que siempre anda metido en 
follones. Ambos entablarán una gran amistad, y juntos buscarán a la prin- 
cesa. 

Una película pensada, escrita y rodada para el lucimiento del simpático 
jackie Chaa en la que se mezcla el estilo casposo del spaghetti western 
de Sergio Leone con las grandes aventuras a lo julio Verne. 


VEREDICTQ Típica de Jackie Chan, con acdóa 
peleas, risas y un argumento original. Una especie de i 
mezcla entre Jackie Chan nunca muere, La vuelta al 
mundo en ochenta días y La muerte tenía un precio. \ 


7/10 


SHAFT 


Dirige: John Singleton 

Interpreta: Samuel L jackson, Christian Bale. Vanessa Williams y jeffrev' 

os años setenta fueron la gran época de los seriales 
tele*, isivos de estilo policíaco o detectivesco. Buena 
prueba de ello fue la aparición en la pequeña panta- 
lla de títulos que recientemente se han convertido 
en largometrajes de éxito, como Escuadrón oculto. 

Los ángeles de Charlie o Shaft. Este último jamás 
llegó a verse en las pantallas de televisión de nuestro país, aunque 
en Estados Unidos cosechó un éxito tremendo. El motivo fue que 
los jóvenes norteamericanos de color encontraron en este detective 
de homicidios, descarado y presuntuoso, un modelo que admirar. 
Vestía como ellos querían vestir, hablaba como a ellos les gustaría 
hablar y, además, era negro. Y estaba orgulloso de serlo, natural- 
mente. 

Ahora, este héroe juvenil televisivo ha sido inmortalizado para el 
celuloide en Shaft. El film está dirigido por el afroamericano John 
Singleton (Los chicos del barrio) y protagonizado por el reputado 
actor Samuel L. jackson (£/ protegido). Sin embargo, el trabajo más 
destacado lo aporta el increíble Christian Bale, al que podemos .er 
también en la retorcida American Psycho (ya en tu videoclub). Por lo 


Wright 

demás, la película no descubre nada nuevo en el género del cine 
policíaco. El detective Shaft (Samuel L jackson) tiene muy claro 
cómo se deben hacer las cosa': por las buenas o por las malas. Esto 
ha hecho que se gane la enemistad de los políticos y burócratas de 
toda la ciudad. Sin embargo, sus métodos siempre dan resultado, y 
por eso nadie se atreve a expulsarle del cuerpo de policía. Un día, un 
joven blanco (Christian Bale), hijo de un pez gordo del apuntamiento, 
propina una paliza mortal a un hombre de color sin ningún motivo 
aparente. Shaft se toma el caso como algo personal. Pero mientras 
reúne las pruebas que incriminen al sospechoso, éste se marcha del 
país un par de años. A su vuelta, el detective le espera con las espo- 
sas en las manos. Sin embargo, el jc'.'en sale absuelto, de manera que 
Shaft decide aplicar su propia justicia.» 


VEREDICTO: No es demasiado brillante. Destaca por 
encima de todo la excelente interpretación del bri- 
llante Christian Bale. La ambientadón y el estilo de 
serie retro están muy logrados, pero el guión deja bas- 
tante que desear. 


6/10 
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JARAéEDEWLO 
OrvufííaytucAa 
Jarabe de Páto Cé um dr bs grupo» rr^ honestos y dire| 
KM del nuevo poo español Surnúucay sus letrvivan 
rnli aiU <k k» cáivnn estabiectdo» por (• tfvju 
tria naccnel Yesque esta banda crea el sonido que te \ 
U gtna sb tmv a quien va dírtgkcia £1 grifo se corneta 
• gestar oiancb Oenev tei pUbl^cnci de leeeicinco 
año« de^ te foinna. colgó su arriericane y abandonó lü 
de ofícira deodieb dedicar» en currpt^ 

ainria a te rnúilci. A pantr de entonces comeruaba una 
on«i3 ascenderle. culrníruna cncx> anc» 

con te edbón de w primar altnan La rilaca 0 apoyo prc 
mooortal de su compañía deoogrifo do a conocer b 
tniAíCi dr esta banda de espk> latino que recordaba a k 
rnajoié$ poetas de te v«|a tieva »a^tíag^era en venion 
pocx Canctcxias cono Grifa o te ardwnriooda La Aaca I 
mo«Tébani^taíanto<íue,atepostre hageneradoa^ 
nos de tcH rneiore» ternas de rriústca pop en castelterio 
Tiempo después llegaría su iegie^dor'iibay>(Di^^ | 
para oonoborv toque todo d muido sabu jarabe de 

FabesiMdetesrneyoresbandasespaAotasdepopde I 

todos lo» tiempos En iu Ultvno daca Oe vMetta y niPir;| 
el grupo no ha w*ado «n absoluto su brUtente estdo 
mjskM Las caneóse» ttguenioriindo corno hermosos | 
poemav y las gutrarra» les confieren un estilo rockero 
geruaL Quizá» te i«e de Oonés «uena poco ma 
apagada que de cosnanbre. pero aun asi. Oe vuefra y 
njeJtaeuMra auténf<a foya 


VEREDICTO jarabe de siguen tan geniate» y stno^tt 
oornosiempreCsoartoqueestenuevocDscovdaoQrnr 
paAado de un aum cambto (te Imagen del vocaHstzi pero 
al margan de tes campoAss da rnárkettrtg, está a la altura 
de sua anserhxu trabajov 8/10 


FUN LOVIIM’ 
CRIMINALS 


lC 



RJN lOVRMG CRIMINAIS 
Loco 

Elegantes, presuntuoio», melódicos, y con un estilo per- 
sonal absoturamenee w vx té\r db \e Así son Low^ 
OtminaíiL el grupo más mternadonal y brélanee dal cúsin 
to neoyorquino de Brooklyn Su música e» una sofittviéri;: 
rnezcla de sonidos fcfAy, grexM y jau. con rnelodia» a: 
mas piao estío tep-hop Su orroganca eeerpretaftva es 
»<*> superada por w haWWad para meidar toa estilo» 
mas diversos creando una amalgamé de tomdca eJeem* 
cantes que te ponen los petos <ie punta Aero to que mas 
noí gusta de Fu» Lovmg Cnrrartals « la facilidad con in" 
Sé escuchan tus canciones 

£1 grupo se formó en I99J y publicó su primer trabajo en 
199S, Originai Sotffydtrack fot Hl-ñ Uvin^ aunque fue con 
tu «egundo (fisco. Come frtd Yourse/f (T99^ con el que 
alcanzaron d eitrelteco. Después de éste, ttefaron lo» v ^ 
préndente» KXJX Coforrttan (1998) y Mmou H999| que 
demostraren <|Lie esta banda no era capaz de hacer 
buena rnuwca, sino que te hacía con ima rapidez 
Ahora, en el año 2001. acaban de editar su nuevo disca 
Loco. En ei te banda r»oyoiqulna ha vuelto a las me/H » í 
de tus <Jot primero» trabajos Lo» ritmos de estilo fiaiky ^ 
jazz se combinan asorrterosamerite bren con «(jriteo» 
pu*. batedas tipo ccsaitry y sonido» termo» tropicales 
Un álbum tmprescvidibtc en cualqu«r discoteci de un 
farteTico da te» mezclas 


VEREDICTO Han perdido un poco te elegancte sofisncad 
de tas composiciones de »us últimos (fiscos. Sin embarge 
liguen rnazdando sonidos de ferina rrwybrfflarte. Locos 
merece ua. 8/10 






NOVEDADES EN DIÑE 


COLEGA, 
¿DÓNDE 
ESTÁ MI 
COCHE? 


Dirige: Danny Lemer 
Interpreta; Ashton 
Kutcher, Seam 
William Scott y 
Kristy Swanson 



Ésta es la historia de 
dos colegas que 
viven en la misma 
casa, tienen los mis- 
mos gustos e inclu- 
so salen con dos 
hermanas a las que 
llaman «Las 
Gemelas». Su afi- 
ción casi enfermiza 
a las juergas sin lími- 
te hace que muchas 
mañanas no recuer- 
den qué hicieron 
durante la noche 

anterior. Son los tipejos más pasotas e irresponsables que puedas imaginar. Un 
día, al despertar de una de sus bacanales, descubren que en el armario de la 
ropa vive un desconocido, que el coche ha desaparecido, y que un montón de 
pirados les están buscando. Mientras tratan de recordar qué les ha pasado, 
caen en la cuenta de que cumplen su aniversario con las gemelas, fór supuesto, 
los chicos han comprado un par de regalos. El único problema es que los olvi- 
daron en el coche, de modo que deben encontrarlo a toda costa Pero, ¿dónde 
pueden empezar a buscar? 

Así empieza Colega, ¿dónde está mi coche?, una película muy, muy loca, reali- 
zada por el director novel Danny Leiner. El filme es una comedia hilarante, llena 
de personajes extraños, hombrecillos del espacio, freaks desclasados y mujeres 
muuu/ sensuales. Una especie de mezcla entre Héroes fuera de órbita. El 
mundo de Wayney Viaje de pirados. Su sentido del humor es mu. bestia y 
agresivo, y recuerda al estilo patentado por los hermanos Farelly. La película 
está protagonizada por Seann William Scott {American Pie) y Ashton Kutcher 
(próximamente en Texas Rangers), quienes demuestran sus extraordinarias 
dotes para el humor descarado y sin límites. 


HANNIBAL 

Dirige; Ridley Scott 
Interpreta; Anthony Hopkins, 

Julianne Moore, Giancarlo 
Giannini j Ray Üotta 

Por fia después de varios 
meses devde su estreno en 
Estados Unidos, ha llegado a 
nuestro país la csperadísin^ 

Hanniba!. Los admiradores de 
la mítica El silencio de los 
corderos ya pueden disfrutar 
de nue.o de las «distendidas» 
conversaciones entre el doc- 
tor Hannibal Lecter y la 
detective Clarice Starling. 

Claro, que Hannibal no está ni 
mucho menos a la altura de El 
silencio de los corderos La 
trama ha perdido intensidad, 
la narración es torpe y lenta, y 
lo que en el primer filme se 
daba a entender, en este se 
muestra con toda crudeza. 

Para colmo, el personaje de Clarice —interpretado en la primera parte por 
Jodie Foster— ahora es representado por otra mujer, Julianne Moor» dando 
como resultado un profundo deterioro del personaje original. 

En cualquier caso, si te apetece ver con detalle cómo se cocirva una exquisita 
ración de sesos humanos, rehogados con aceite y perejil, no te pierdas esta 
película. Y es que el filme es muy, muy explícito. Tanto es así, que en algunas 
escervas del mismo se busca provocar al espectador de forma tan pretenciosa 
que el resultado llega a rozar el ridículo. Aun así. la cinta, dirigida por Ridley 
Scott (Alien), tiene destellos de calidad interesantes. Al fin y al cabo, está basa- 
da en la genial novela homónima de Thomas Harris, publicada en 1999. 

La última vez que veíamos al asesino caníbal Hannibal Lecter, se encontraba en 
un país tropical, preparártdose para la hora de zamparse al antipático Dr. 
Frederick Chilton. Entonces se despidió de Clarice, diciéndole que el mundo 
era un lugar más interesante con ella dentro. Todo pareaa indicar que nur>ca se 
volverían a encontrar. Sin embargo, ahora, diez años después de aquellos 
hechos, una serie de pistas indican que Lecter está en la ciudad de Florencia. 
Un millonario loco que sobrevivió de milagro a un ataque suyo ha puesto pre- 
cio a su cabeza en Internet, y una disparatada cacería se ha puesto en marcha. 
Qarice tratará de detener al doctor Lecter personalmente. 



PRUEBA 
DE VIDA 

Dirige: Ta^ lor Hackford 
Interpreta: Russell Cro/e, 
í.leg Ryan, Da. id Morse y 
DavidCaruso 

Russell Crowe se ha conver- 
tido, junto al genial Ke. in 
Spacey, en el actor de moda 
en Holl> .".ocd. 

Curiosamente, la fama de 
ambos comenzó rr.il mente 
tras actuar juntos en la fan- 
tástica LA Confidential. Sin 
embargo, mientras a Kevin 
Spacey le tocan los papeles 
de granuja encantador, a 
Crowe le ofrecen los de tipo 
duro o seductor de teleno- 
vela barato. Éste es el caso 
del personaje de Prueba de 
vida, en el que Cro.ve inter- 
preta a un negociador de 
secuestros que se enamora 
de la mujer del hombre al 
que debe salvar. Al final, por 
supuesto, no se come una 
rosca, pero eso es lo de 
menos. 

Prueba de vida está dirigida por T»y lor Hackford (Pactar con el diat'o), quien se 
confiesa un auténtico admirador de la cultura latina. No en vano estu.o traba- 
jando en 1968 en el Cuerpo de Paz de Sudamtrica j fue productor de ¿a 
Bamba. El filme está rodado en Ecuador y su argumento gira en tomo a un 
tema de gran actualidad: los secuestros de ciudadanos occidentales por guerri- 
llas rebeldes de países conflictivos. La película está basada en la nc.ela Long 
March to Freedom, de Thomas Hargrove (secuestrado en Colombia en la . ida 
real, en 1994). O al menos, eso nos han vendido... 

Aunque el planteamiento es realmente interesante, el guión es bastante flojo. Y 
es que mezclar una historia de secuestros de guerrillas con un retorcido cule- 
brón de amores platónicos, es muy complicado. POr eso, el resultado final es 
un filme bastante mediocre. La película está repleta de escenas de relleno, que 
no se sabe muy bien a qué vienen y sólo consiguen eternizar la narración. Si 
quieres una película de acción, mejor será que veas cualquier otra. 



VEREDICTO: No es tan brillante como las películas con eti- 
queta Farelly (Yo, yo mismo e Irene), pero te reirás un buen 
rato con este par de jovenzuelos cabezahuecas. Cada 
secuencia incrementa el índice de disparate de la historia. 
Hacia el final de la cinta te estarás tronchando de risa. 


VEREDICTO: Decepcionante. Tanto tiempo esperando el 
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regreso a la palestra del docten- Lecter, y al final Hannibal 
ha resultado ser un film sin tensión. Al menos, Anthony 
Hopkins lo hace bastante bien. Por lo demás, la película 
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VEREDICTO; ¿Es una película de acción o de amor? ¿Está 
inspirada en la obra de Hargrove o no? ¿Es un documental 
de plantas o animales? No lo sabemos. Sea lo que sea. 

5/10 


ctefrauda. Prueba de vida te defraudará. Una mediocre puesta en esce- 

na y un guión de culebrón barato arruinan un tema excelente. 


NOVEDADES EN DVD 


U-571 

Dirige: Jonathan Mostow 

Interpreta: Matthcw McConaughey, Bill Paxton, Harvey Keitel y Jon Bon Jovi 

1942. Segunda Guerra Mundial. La flota de submarinos nazis está ganando la partida 
a los buques del ejército aliado. Cada día. decenas de barcos acaban besando el 
fondo del océano. La situación comienza a ser desesperada. Al parecer, la clave resi- 
de en el código Enigma, un sistema de encriptación completamente desconocido 
por los aliados. Sólo una misión suicida podría robarlo, y garantizar así el contraata- 
que, antes de que los nazis ganen la guerra. Así pues, un grupo de marineros del ejér- 
cito norteamericano decide abordar un submarino alemán U-571 que se encuentra 
averiado en medio del Atlántico. El plan consistirá en hacerse pasar por un buque 
técnico que •. lene para dar asistencia al submarino. De este modo, podrán acercarse 
lo suficiente como para abordar el navio. 

Así comienza U-571. una película intensa y emocionante que recupera para el cine 
bélico el atrayente mundo de las batallas navales. El filme está llerva de rrxsmentos 
de tensión, en los que los protagonistas deberán decidir entre sus vidas o la victoria. 

Cargas submarinas, barcos destrozados y estrategia naval, ofrecen un excelente telón de fondo para un guión muy bien 
hilado, que te cautivará hasta el final. Aunque si los filmes de guerra no te llaman mucho la atención, éste tampoco lo 
hará. El realismo que se ha buscado lleva a relatar las batallas en tiempo real, y eso puede aburrir a más de uno. 

U-571 está basada en hechos reales acontecidos durante la batalla del Atlántico de 1942, aunque lo cierto es que está llena 
de imprecisiones y falsas verdades. Dirigida por Jonathan Mostow (5/n rastre^, está protagonizada por Matthew 
McConaughey. Bill Paxton. Harvey Keitel y Jon Bon Jovi. Una película que no debes perderte, si te gustan los filmes bélicos 
o de alto voltaje. 



VEREDICTO; Un guión bien hilado, interpretaciones dignas y cientos de cargas de profundidad para 
que tus tímpanos tiemblen de emodón. Se echa en falta algo más de experiencia en la direcci<^ 
pero aun así, el film merece un vistazo. 
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SOLDIER 

Dirige; Paul Anderson 

Interpreta: Kurt Russell, Jason Scott Lee, Connie Nielsen y f.lichael Chiklis 

En el futuro, los soldados serán elegidos desde su nacimiento / educados 
para convertirse en violentas máquinas de matar, a tra.és de st /eros entre- 
namientos que durarán toda su vida. Los que no sean capacf^<; de soportar 
esta disciplina, serán considerados obsoletos y acabarán fulminados. Se les 
enseñará a no sentir nada, ni a expresar emociones ante los demás. 

Despojados de su individualidad y libre albedrío, dedicarán su .ida a obede- 
cer las órdenes de sus superiores. Lo único que podrán decidir es si prefieren 
matar o morir. Esto es lo que se cuenta en Soldier, un film protagonizado por 
el musculoso Kurt Russell (TangoyCash) y dirigido por Paul Anderson. 

El soldado Todd (Russell) es un veterano del ejército del futuro. Nuestro 
hombre ha acatado las órdenes y enseñanzas de . Je niño, y es considerado el 
mejor en el frente de batalla. Ahora, los burócratas han apostado por la 
experimentación genética para conseguir una nue-a raza de guerreros más 

violentos, fuertes y resistentes, de manera que deciden medir fuerzas entre 

los hombres de Todd y la primera generación creada científicamente. En una 
prueba gubernamental, el soldado experimental Caine 607 pelea contra tres 

de los guerreros tradicionales, aniquilando a dos de ellos y dejando herido a Todd. Tras el incidente, éste es considerado 
hombre muerto y enviado a un planeta basurero. Allí conocerá a una raza de hombres que nunca han visto ni oído hablar 
de las guerras. Gracias a ellos, descubrirá un montón de sentimientos hasta entorKes desconocidos para él; miedo, amor, 
vergüenza, etc. f.lientras aprende a aceptar su nue.a existencia, pensará en la forma de vengarse. 

VEREDICTO; Bpectacular en planteamiento e imágenes, aunque algo pobre en presupuesto 
y guión. Am así, la película es muy intensa, y tiene un ritmo vivo que te sumergirá por completo 
en la historia. 


s(¡SÍSr 
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CONCURSO 


FIGURAS FINAL 
FANTASY IX 



PtoySidikn 


giHir 



N lAoLU 


Llévate los personajes 
de Final Fantasy IX a 
casa. Banda! y 
Playstation Magazine 
sortean 35 figuras de 
los personajes de la 
última fantasía de 
Square entre los 
cupones que contengan 
la respuesta correcta a 
la pregunta que te 
formulamos. ¡Suerte! 


La respuesta 


Envía este cupón a 
CQNCURSQ Figuras Final Fantasy IX 
Paseo San Gervasio 16-20 
08022 Barcelona 


Las bases del concurso 


SAN 

DAI 


Respuesta: 

Nonnbre: 

Domicilio: 

Población: 

Código postal: 

País: 

Teléfono: 


1. Puede participar cualquier lector que 
no tenga uinculación alguna, directa 

o indirecta, con cualquier trabajador o colabo- 
rador de esta editorial. 

2. No oKisten premios en metálico alternativos. 

3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas 
de MC Ediciones S.A. en el plazo indicado. No 
se aceptarán reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón por lector. 

4. El nombre de los ganadores será publicado en 
prÓKimas ediciones de la revista. 

5. El plazo máKimo de recepción de cartas será de 
un mes a partir de la publicación del concurso. 

6. La participación en estos concursos implica la 
aceptación de las normas anteriores. 


La pregunta ' | 

Uno de los estos tres nombres no corresponde 
a ningún personaje de Final Fantasy IX. ¿Sabrías 
decirnos cuál es? 

1. - Ramuh 

2. - Shiva 

3. - Brahunia 


El premio | 

35 figuras de les personajes de FFIX 
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PERIFERICOS 


NO TE GUSTA TU DUALSHOCK DE PSONE NI EL DUALSH0CK2 DE PS2, PERO SÍ TE GUSTAN SUS 
FUNCIONES. BIEN, PUES AQUÍ TIENES LA ALTERNATIVA PERFECTA. ¿CÓMO? ¿QUE TAMPOCO 
ES LO QUE BUSCAS PARA VER PELIS EN DVD? SI ES QUE LO QUERÉIS TODO... 


ANAL0GUEJ0LTC0NTR0LLER2 


Producto: Analogue Jolt Controller 2 
Fabricante: Joytech 
Distribuidor: Flexíline 
Precio: 4.990 (IVA incluido) 


I Analogue Jolt Controller 2 
ofrece, básicamente, las mis- 
mas funciones y características 
de un DualShockl: un par de 
sticks analógicos, modo analógico y digi- 
tal, dos motores internos de vibración y 
ocho botones analógicos. 

Como el DuaIShock? que venía con tu 
PS2, el Analogue Jolt Controller 2 fun- 
ciona tanto con PSOne como con PS2, y 
con todos los juegos de ambas consolas. 
También presenta el mismo «problemilla» 
que el DualShock2: es casi imposible utili- 
zar «analógicamente» los botones, cuyo 
comportamiento parece digital durante la 
partida. Por supuesto, si tu tacto es tan 
fino como para controlar las funciones 
analógicas del acelerador y el freno en 
RRV, también podrás hacerlo con este 
mando. Pero reconoce que para eso hace 
falta una mano de porcelana china... 

¿Tiene algo que no tenga el Dual- 
Shock2 que venía con tu nueva consola? 
Pues sí, algo, aunque no de gran importan- 
cia: la posibilidad de hacer «autodispara- 
bles» los botones que quieras y una cru- 
ceta direccional analógica. Sí, la cruceta 
digital de todos los mandos, aquí es analó- 



gica. La pregunta es: ¿para qué quieres 
una cruceta analógica, si ya tienes los 
sticks? Cuando uno usa la cruceta en 
lugar de los sticks analógicos, es porque 
prefiere el modo digital, ¿no? Bueno, 
nunca está de más una prestación extra, 
por superflua que sea... 

Por lo demás, el Analogue Jolt Contro- 
ller 2 es más o menos igual que el Dual- 
Shock2, de Sony. Pesa algo más, cuesta 
algo menos 4.990 y no es tan cómodo 
como los pads de Sony, simplemente. ■ 



Aparte de la opción de autodis- 
paro prograraable v la cruceta 
analógica/ no ofrece nada que no 
tengas va en el mando que venía 

con tu PS2. 0 en el de tu 

PSOne/ donde los boto- 
nes analógicos funcio- 
nan como digitales. I 
Poco novedoso v algo \ 
incómodo. 


SOBRE 10 




THRUSTMASTER DVD REMOTE CONTROL 


B n la caja lo dice bien 

claro (bueno, en inglés, 
pero bien claro): «Con- 
vierte tu consola en un 
auténtico DVD y reproductor de 
CD>k y eso es justamente lo que 
conseguirás hacer de tu Playsta- 
tion! con la ayuda de este perifé- 
rico. 

Imagínate: un mando a distan- 
cia, como el de tu televisor, tu vídeo 
y tu equipo de música. Sí, tu vídeo 
quedó obsoleto cuando compraste tu 
nueva y flamante consola, que 
reproducía las películas en DVD. Y 
del mismo modo, tu equipo de 
música quedó obsoleto cuando des- 
cubriste que tus compactos de 
Camela sonaban mejor en una PS2. 
Pero reconócelo: continúas usando 
tu viejo vídeo y tu anticuado equipo 
de sonido. Porque ambos tienen 
mando a distancia. 

La PS2 te lo da todo, pero tienes 


que encenderla, desenrollar el cable 
del DualShock2, quedarte sin algu- 
nas opciones porque el pad no tiene 
los botones suficientes... Y claro, es 
más cómodo hacerlo todo desde el 
sofá, con el mando del vídeo y el 
equipo. La zanganería siempre gana. 

Y eso es, precisamente, lo que te 
permitirá este periférico: continuar 
zanganeando y, aun así, disfrutar de 
todas las posibilidades de tu PS2. 
Nada de enrollar y desenrollar 
cables. Nada de quitar el Dual- 
Shock2 para poner el DVD Remóte 
Control o viceversa. Nada que 
requiera que te muevas de tu 
cómodo sofá. Enchufa el puerto 
receptor de este periférico, enchufa 
el DualShock2 en el puerto auxiliar 
del receptor, y ponle las pilas al 
mando a distancia. Y ya está, sién- 
tate. Después, cómodamente, rebo- 
bina la película, congela la imagen, 
accede a los menús y haz todo lo que 


quieras son una sola mano. Con un 
solo dedo. Con sólo desearlo... 
Suena bien, ¿verdad? ¿Y qué haces 
ahí sentado, en lugar de correr a la 
tienda a comprarlo? Ah, claro, que 
para eso tendrías que levantarte del 
sofá... Eres incorregible ■ 



Producto: Thrustmaster DVD Remóte Control 
Fabricante: Thrustmaster 
Distribuidor: Thrustmaster 
Precio: 3.990 


El Thrustmaster DMD Remóte 
Control hace de la consola más 
completa v potente del mundo el 
aparato más cómodo v controlable 
del universo. Si te gusta colec- 
cionar mandos a dis- 
tancia en tu mesa 
para controlar toda ¡ 
la casa con un I 
dedo/ lo necesitas. 


□QO 
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Driuer 2 94 

Medal Of Honor 
Underground ss 

cGmo superar tus pgublemas 

Sheep 93 

Crash Bash 93 

Blade 92 

MícroMachines u3 93 

Syphon Fílter 2 93 




DpÍUGP 2á Vuelve a las calles con los mapas completos de Las Vegas 
y Rio 


CÓMO... 

AGUANTAR CON VIDA 


CÓMO... HAC€R CARRERA 
CON LOS PUÑOS 

KNOCKOUT KINGS 2001 


BLADE 

Para ser un cazador de vampiros, el 
héroe de Blade es sorprendentemente 
débil. Es esencial mantener tu 
medidor de vida casi siempre al 
máximo. Mantén pulsado L2 para 
detener la partida y recuperar un 
poco de energía (utiliza esta táctica 
durante los combates). También es 
importante saber a qué especie 
pertenece el enemigo al que te 



enfrentas y escoger el arma adecuada 
para vencerlo. En primer lugar, pulsa 
R2 para apuntar automáticamente al 
enemigo. Aparecerá un indicador 
coloreado en la esquina superior 
derecha de la pantalla que te informa 
de la variedad de enemigo y de la 
energía de la que dispone. El color 
rojo significa un vampiro, y a éstos es 
mejor atizarles con la espada de 
plata. Los matones humanos (verde) 
llevan armas automáticas y es mejor 
que te enfrentes a ellos con armas de 
fuego, utilizando R2 para apuntar y 
0 para disparar. Los zombis 
(amarillo) se mueven despacio, así 
que evítalos si andas mal de 
munición, o dales una buena ración 
de escopeta a corto alcance y 
olvídate de ellos. ■ 


Knockout Kings 2001 es el mejor 
simulador de boxeo, pero llegar a ser 
campeón puede ser un poco difícil. 
Emprende tu carrera pugilística 
siempre con un ojo puesto en el 
futuro. Aprovecha todas las 
oportunidades que tengas para 
entrenar y elige un gimnasio en el 
que puedas mejorar tus habilidades 
no tan esenciales (como las de Augie 
(+1 mentón, +1 corazón), y a un 
entrenador que tenga unas 
cualidades parecidas (por ejemplo, 
Teddy Atlas (+1 resistencia, +l 
gancho). Esto te permitirá centrarte 
en la velocidad y la potencia. 
Distribuye tus puntos de modo que 
tengas 65 de potencia, 55 de 
velocidad y 45 para el resto, con lo 
que ya estarás listo para iniciar una 


buena carrera profesional. Cuando 
estés en medio de un combate, lucha 
siempre desde detrás de tu guardia. 
Intenta encontrar una buena 
distancia para lanzar tus ganchos 
pero deja suficiente espacio para 
esquivar los golpes de tu 
contrincante. Escóndete detrás de tu 
gancho, y lánzalo con rapidez para 
que tu oponente bese la lona. 
Arrincona a tus oponentes y 
asegúrate de que reciben unos 
buenos puñetazos. Al Inicio de tu 
carrera profesional, la velocidad y la 
potencia estarán siempre de tu lado, 
pero de vez en cuando deberás 
descansar para recuperar energías. 
Recuerda: sólo sufrirás pérdidas de 
potencia y energía si encajas golpes, 
así que evítalos a toda costa. ■ 
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SYPHON FILTER 2 


En el menú de opciones del juego puedes ver dos películas 
extra que has desbloqueado durante el juego. Para 
abrirlas debes jugar en el modo Difícil. Para conseguir el 
modo Difícil ve a la pantalla de título, selecciona una 
nueva partida y pulsa: 't, ■!, aü, CD, (§), ©, 0. 

Al terminar ciertos niveles en el modo Difícil, 
desbloquearás las películas extra. 

Para desbloquear la película extra 1: Juega en el modo 
Difícil hasta el nivel 6, el tren de la United Pacific. 

Para desbloquear la película extra 2: Juega en el modo 
Difícil hasta el nivel 12, el Distrito Industrial. 

Para desbloquear la película extra 3: Juega en el modo 
Difícil hasta el nivel 17, el Biolaboratorio de la Agencia. 
Para desbloquear la película extra 4: Completa el juego 
en el modo Difícil 

Para acceder al truco de selección de nivel, pon el juego 
en pausa, ilumina la opción de mapa y después mantón 
apretado m, €B, @, @, ©.Después, entra en la 
pantalla de opciones y escoge la selección de trucos. 


COMO. 


COMO. 


SHEEP 

No es buena idea lanzarte corriendo hacia tu 
rebaño y esperar que éste se dirija hacia donde tú 
quieras porque, a menudo, tus ovejitas sufrirán un 
trágico y triste final. Lo que hace falta son tácticas 
de sigilo. Para empezar, es muy difícil completar un 
nivel en el primer intento, así que tómate tu tiempo 
para investigar y descubrir los peligros que 
acechan por el camino y que amenazan a tu 
rebaño. Después piensa cuál es la mejor manera de 

superarlos. De 
este modo, 
aunque se te 
acabe el 
tiempo, sabrás 
qué debes 
hacer en el 
siguiente 
intento. Para 
controlar de 

manera eficaz a tu rebaño, camina detrás de las 
ovejas y mantón pulsado 0. Cuando tu pastor esté 
encarado en la dirección adecuada, corre hacia las 
ovejas (utiliza el pad direccional) y éstas deberían 
dirigirse hacia la dirección a la que estás mirando. 
Detente y repite la operación cuando tengas que 
cambiar de dirección. ■ 


CRASH BASH 

Si quieres disfrutar de todos los niveles 
multi jugador de la última fiesta de Crash, primero 
deberás completar el modo Aventura. Después de 
terminar los minijuegos de cada uno de los niveles, 
deberás enfrentarte a un jefe. Polar King es uno de 
los dificilillos. Hay tres cosas que debes tener en 
cuenta cuando luches contra él. En primer lugar. 
Polar lanzará misiles que destruirán parcialmente 
la plataforma en la que te encuentras (quédate en 
la esquina derecha de abajo para evitar saltar por 

los aires). 
Después te 
perseguirán 
unos perros 
robots. Sonará 
un tempo- 
rizador cuando 
se estén 
preparando 
para disparar 
un misil, de 

modo que cuando el pitido se acelere, apártate a 
toda prisa utilizando el botón de carga (§). Ahora 
ya puedes contraatacar: pon a Polar en tu punto de 
mira y dispara pulsando 0. Repite la misma 
operación hasta que acabes con él. ■ 


MICRO MACHINES V3 


Introduce las siguientes combinaciones en cualquier 
momento del juego. Vuelve a introducirlas si quieres 
anular el truco: 

PARA CAMBIAR LOS MODELOS DE COCHE, 
INTRODUCE: 

©/ 4», 4-/ t/ t/ ^ 

PARA LOS OBJETOS FLOTANTES, INTRODUCE: 

@y ®, ®y ®y @y ®/ ®/ ® 

PARA LA CÁMARA DETRÁS DEL COCHE, 
INTRODUCE: 

®y <-y ->y ®/ ®y “>/ ®/ ® 


PARA REINICIAR RÁPIDAMENTE, INTRODUCE: 

©/ ®y ®y ®y ®/ ©/ 4/ 4 

Activa ios siguientes trucos introduciendo el nombre 
correspondiente a la hora de seleccionar un 
personaje en el menú de selección de personajes: 

TANQUES EN TODOS LOS CIRCUITOS: 
ACTIVADO: T, A, N, K, S, 4, M, E 
DESACTIVADO: N, 0,T, A, N, K, S 

TODOS LOS CIRCUITOS DISPONIBLES EN LAS 
CARRERAS M U LTIJUGADOR: 

ACTIVADO: G, I, M, M, E, A, L, L 

NIEVE EN LUGAR DE CONFETTI: 

ACTIVADO: W, I, N,T, E, R,Y 
DESACTIVADO: C, O, N, F, E,T,T, I 


A continuación, tienes algunos detalles acerca de las 
misiones secretas y sobre lo que puedes desbloquear con 
ellas. 

Misión 1 Montañas Rocosas de Colorado: Cuando 
encuentras la caja de Hll en la cueva cerca del barranco 
de la cascada, desbloquearás el escenario de las 
Montañas Rocosas. 

Misión 3 Carretera interestatal 70: Cuando te hagas 
con los binoculares que hay en la caja de la habitación 
trasera del primer túnel, desbloquearás el escenario de las 
Cuevas. 

Misión 9 Centro de exposiciones de Pharcom: Cuando 
encuentres la revista de chicas en el armario, 
desbloquearás el escenario del Laboratorio incubador de 
Pharcom. 

Misión 11 Club 32 de Moscú: Si matas a los tres 
guardaespaldas de la pista de baile al principio, antes de 
que lancen las granadas, desbloquearás el escenario del 
sótano de la disco. 

Misión 13 Parque Volkov: Si consigues llegar hasta el 
primer coche antes de que el agente lo haga volar por los 
aires, encontrarás una Biz-2 en el interior. Esto 
desbloqueará el escenario Surrealista. 

Misión 15 La Prisión de Aljir (Irrupción): Si consigues 
pasar todo el nivel sin la ballesta, desbloquearás el 
escenario de la prisión de Aljir. 

Misión 19 Los suburbios de Nueva York: Encuentra la 
ropa sucia en la lavadora en el interior del edificio en 
llamas. Esto desbloqueará el escenario del DC City Park. 
Misión 20 Barrio marginal: Si consigues llegar hasta lo 
alto de las escaleras del garaje de coches, encontrarás 
una caja con una M-79 en el interior. Esto desbloqueará 
los personajes de Syphon FUter 2 para el modo de dos 
jugadores. 


PARA DISMINUIR LA VELOCIDAD DE LOS 
COCHES CONTRARIOS, INTRODUCE: 

®, ®, ®, ©/ ®/ 

®, ® 

PARA SALTOS GRANDES, 

INTRODUCE; 

®, ->/ 'l', "f, 4'/ J' 

PARA DOBLAR LA VELOCIDAD, 
INTRODUCE: 

®, ®, ®, ®, ®, ®, ®, 

®, ® 
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EL MES PASADO, EN PSMA.G TE AYUDAMOS A ABRIRTE CAMINO ENTRE LOS RAS- 
CACIELOS DEL CENTRO OE CHICAGO Y A OCUPARTE DE LOS MACARRAS DE LA 
HABANA. ESTA VEZ, LA ACCION SE TRASLADA A LAS CALLES DE LAS VEGAS Y 
RIO... PISA EL ACELERADOR 


Dríver 2: 


2® Parte 

Back OnThe Streets 



LEYENDA 

INICIO 

RUTA 

21 , , 


22 

Véase texto 



24 



26 

Véase texto 

27 •• 


28 
2S •• 

Véase texto 

30 •• 

•••••••••••• 


Damage 




POR ESAS CALLES 
PELIGROSAS... 


ESTATE ATENTO: Después de abandonar La 
Habana, Lenny te ha dado esquinazo una vez 
más, así que has hecho un trato con Caine y 
como resultado ahora «trabajas para él». 

Las cosas se están poniendo al rojo vivo y, para 
complicar aún más el asunto, las carreteras y 
las rutas de los mapas no cuentan mucho en 
esta ciudad (hay montones de atajos en los 
callejones y montones de vallas y jardines que 
segar). Como siempre, es una buena idea darse 
antes un paseo por la ciudad para conocerla 
mejor. 


CONDUCCIÓN AVANZADA: Cuando quie- 
ras deshacerte de algún perseguidor, puedes 
hacer que choque contra el tráfico. Ade- 
lanta a un vehículo y después córtale el 
paso. Tu perseguidor intentará seguirte y, 
con un poco de suerte, se dará de narices 
_cpntra el dominguero de turno. Inténtalo. 


OBA 


Jr 
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LAS VEGAS 

MISIÓN 21: HUÍDA DEL CASINO 

En el desierto, tanto gángsters como 
policía están igual de sedientos por 
verte muerto, así que más te vale estar 
en guardia a todas horas. Sube a tu 
coche y dirígete al casino, tomando la 
ruta que te mostramos en el mapa. 
Recoge al grupo de Caine y después 
vuelve a la carretera a toda pastilla, 
puesto que los policías intentarán crear 
un cerco a tu alrededor. Prepárate para 
los controles y las barricadas y olvídate 
de cambiar de coche. 

MISIÓN 22: DUELO CON EL TREN 

Empezando en la ciudad fantasma, gira 
a la izquierda en la segunda colina y 
atraviesa las puertas cuando el tren 
entra en el túnel. Ten cuidado con las 
ruinas inmediatamente después de la 
segunda puerta. Después, pisa el acele- 
rador al máximo para ponerte enfrente 


del tren y llegar al coche que hay al otro 
lado del puente. Realiza una parada de 
emergencia y cámbiate al otro coche. 
Sube al coche y prepárate para un giro 
brusco a la Izquierda. 

MISIÓN 23: COCHE BOMBA 

Sube al coche y ataja por todos los jar- 
dines que puedas para salir de Lakeside 
tan rápido como puedas. Sigue la ruta 
del mapa (o toma los atajos que hay 
entre los edificios) y entrega el coche 
en la zona peatonal del exterior del edi- 
ficio. 

MISIÓN 24: HUÍDA CON EL COCHE 
BOMBA 

Corre hacia el sur desde el punto de 
partida y mira hacia la izquierda hasta 
que encuentres un camión. Mantente 
apartado de los polis y lleva el camión, 
siguiendo la ruta del mapa, a través del 
cinturón de la parte baja hasta llegar a 
la guarida. 


MISIÓN 25: UN TRABAJILLO 
EN EL BANCO 

Sigue el mapa para llegar hasta el 
banco, y después dirígete al norte a tra- 
vés de Koval. Prepárate para las barri- 
cadas, y pégate a la hierba cuando cir- 
cules por el cinturón de la parte alta. 
Llega al garaje y cierra la puerta. 

MISIÓN 26: ROBA LA 
AMBULANCIA 

Pisa el acelerador a fondo en esta 
misión. Tienes a un conductor que debes 
rescatar (Persecución) y un convoy con 
el que tratar (Caza). Ponte delante de la 
ambulancia y pisa el freno para dañar el 
vehículo. Cuando se detenga, súbete a 
él. Lleva al conductor de vuelta a la 
guarida para que se cure las heridas. 

MISIÓN 27: LLEVA A JONES AL 
AEROPUERTO 

Dirígete hacia el este, utilizando los jar- 
dines de nuevo para ir a toda velocidad 


por el cinturón de la parte alta. Deberás 
abrirte camino por una segunda barri- 
cada en Koval, y por una tercera cerca 
del mismo aeropuerto. 

MISIÓN 28: ROBA LAS LLAVES 

Persigue al sedán dirigiéndote hacia el 
norte a través del cinturón del medio 
(hacia el punto de inicio de la misión 
21) y choca contra él en los cruces. 

MISIÓN 29: EL ASUNTO DEL C4 

Ve hacia el norte y reduce la velocidad 
si ves algún policía. Si empiezan a per- 
seguirte, escápate por la autopista. 
Cuando te hayas librado de ellos, reduce 
la velocidad. 

MISIÓN 30: DESTRUYE EL PATIO 

La policía está por todas partes. Dirí- 
gete hacia el oeste de la autopista y 
métete en ella. Sigue la ruta por detrás 
de los edificios, sal del coche, coloca los 
tres explosivos y entra en el coche. 



Banco 


Koval 


Paradise 

^ Cinturón de 
la parte alta 


Cinturón 
la parte 
baja 


Cinturón 


rñedio 


EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA OE PLAYSTATION MAGAZINE ABR 20Ü1 







► 


RIO DE JANEIRO 


MISIÓN 31: CHOQUE CON EL BUS 

Vas justo de tiempo. Gira a la derecha al 
salir del callejón y dirígete hacia la parte 
este. Esta parte es una pequeña muestra de 
lo que te espera en el resto de la ciudad 
(zigzaguear entre el tráfico, quemar frenos 
y pisar el acelerador a fondo). Sírvete de los 
jardines cuando puedas para ahorrar 
tiempo. Recoge el autobús en el punto que 
te mostramos en el mapa y ve hacia el 
norte. Si tienes problemas para ver la carre- 
tera, puedes optar por moverte de un lado al 
otro de la misma. Ahora, prepárate para 
poner a prueba tus habilidades tras el 
volante cuando te metas en contradirección 
por una calle de un solo sentido en Santa 
Teresa. Busca el pequeño callejón (que se 
indica en el mapa) para atajar e ir hacia el 
sur. Cuando llegues al patio, cárgate todo lo 
que veas hasta que las flechas desaparez- 
can. Después, deshazte del bus y consigue un 
coche. Los hombres de Vasquez intentarán 
detenerte cuando huyas por la calle de 
dirección única (esta vez, siguiendo el sen- 
tido correcto), pero terminarás la fase 
cuando llegues al garaje en el punto 33. 



MISIÓN 32: ROBA EL COCHE DE 
POLICÍA 

Dirígete, atajando por donde puedas y todas 
las veces que puedas, hacia la estación de 
policía y roba el coche. Pisa el acelerador y 
ve hacia el norte. Ten cuidado con la barri- 
cada en el túnel, y aunque tengas a los polis 
pisándote los talones, frena un poco en la 
esquina de Cosme Velho (cerca del punto 38 
en el mapa). Terminarás en el punto 33. 

MISIÓN 33: EL DINERO DE CAINE 

Persigue a la limusina y ponte delante del 
vehículo con la sirena a todo volumen. 
Ahora dirígete hacia Praga de Bandeira 
para birlar el dinero. Cambia de coche 
(intenta hacerte con algo un poco más 
potente) y vuelve por donde has venido 
hasta llegar al garaje del punto 33. 

MISIÓN 34: SALVA A JONES 

A por ese sedán verde. Es tan escurridizo 
como Lenny, ¡así que haz uso de todas tus 
habilidades y recursos para destrozar para- 
choques! El combate final tendrá lugar, pro- 
bablemente, cerca de la playa de Copaca- 
bana. 


OQB 




MISIÓN 35: EL SALTO DE LA BARCA 

Esta misión no es nada fácil, así que más te 
vale estar preparado. Disminuye la veloci- 
dad en la pequeña colina para que el policía 
pase de largo cuando abandones Urca. Pre- 
párate mentalmente para las grandes perse- 
cuciones y barricadas que te encontrarás en 
tu camino hacia los muelles. Coloca los 
explosivos en la barca y disfruta de los fue- 
gos artificiales. 




MISIÓN 36: JONES EN APUROS (OTRA 
VEZ) 

Da marcha atrás y consigue un coche más 
rápido inmediatamente. Sigue la carretera 
alrededor de Rodrigo. Ataja por la auto- 
pista y sal por Cosme Velho. Después, 
ábrete camino hasta el punto 37 intentando 
evitar darte de bruces contra los árboles. 
Sal del coche y corre hacia la barraca. 

MISIÓN 37: PERSIGUE AL PISTOLERO 

La persecución más difícil hasta el 
momento. Métete dentro del primer coche, 
da unas cuantas vueltas por la carretera e 
inténtalo otra vez. Él es un conductor exce- 
lente y tú tienes que ser mejor aún. 

MISIÓN 38: LLEGA HASTA JERICHO 

Sigue la misma ruta que en la misión 31, 
evitando a la policía en la medida de lo 
posible, hasta llegar al punto marcado 
como Autobús en el mapa. Después, sigue la 
ruta negra a través de la playa de Copaca- 
bana. 

MISIÓN 39: LENNY SE ESCAPA 

No perder de vista el helicóptero es real- 
mente difícil si te concentras sólo en esta 
tarea. Es mejor no intentar seguirlo (choca- 
rás contra demasiadas cosas, a no ser que 
seas un superman conduciendo), sino seguir 
la ruta marcada en el mapa con la mayor 
rapidez posible. Cuando hayas pasado por 
la rampa, vira a la izquierda hacia la playa 
para evitar los coches de los gángsters e 
intenta mantenerte por delante del helicóp- 
tero. Así ganarás tiempo en caso de que te 
pegues algún porrazo. 
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MEDAL OF HONOR 
UNOERGFIOUNO 


A MEDIDA QUE NOS ACERCAMOS AL FINAL DE ESTA COLOSAL SOLUCIÓN, LAS 
TROPAS NAZIS SUCUMBEN A NUESTRO PASO Y EL TERCER REICH SE 
DESMORONA. LO ÚNICO QUE DEBES HACER ES MANTENER EL PULSO FIRME, AFI- 
NAR LA PUNTERÍA Y SEGUIR ESTOS MAPAS... 



NIVEL 21: SUBLEVACIÓN FINAL 


L 


OBJETIVOS: 


Encuentra el escondite de la bomba de gasolina 
Destruye todos los camiones semioruga 
Neutraliza a los guardias de la prefectura 
Entra en la prefectura de París 

Cuando el camino empiece a girar hacia la 
izquierda, utiliza el rifle para acabar con el guardia 
que hay en la esquina, y después recoge los explosi- 
vos que utilizarás más tarde. Hay dos soldados más 
en el puente. Puedes dispararles o puedes lanzarles 
una bomba de gasolina (¡ten cuidado de que no te 
la devuelvan!). 

Cuando camines entre las casas, vigila tu espalda, 
pues los guardias aparecerán por detrás para sor- 
prenderte. Hay vida y munición detrás de la barri- 
cada (1) al final de la calle. 

Cuando llegues al lugar en el que puedes cruzar por 
el callejón o seguir el pequeño camino que hay más 
adelante, escoge este último (2) y acaba con todos 
los francotiradores de los balcones. Échale un vis- 


tazo al callejón y encontra- 
rás algunas mochilas medi- 
cinales, pero toma sólo lo 
que necesites. 

El primero de los camiones 
semioruga es difícil, así que 
utiliza las columnas (3) 
como escudo. Asegúrate de 
que todos los nazis estén muer- 
tos antes de utilizar las bombas 
de gasolina. Apunta alto y mantén 
el botón de disparo apretado para 
conseguir un buen lanzamiento. Uti- 
liza la misma táctica con el segundo 
camión semioruga. 

Antes del final del nivel (4) los últimos 
soldados intentarán realizar un asalto a la 
desesperada para detenerte. Dos de ellos apa- 
recerán por la ventana de la izquierda. Gírate y 
dispara al barril detrás del cual se esconden para 
acabar con ellos. Sigue hacia la izquierda para 
encontrar la salida. 



0 


Prefectura 


J 


NIVEL 22: CALLE POR CALLE 


OBJETIVOS: 


Neutraliza a los guardias de las barricadas 
Encuentra el mapa del metro 
Entra en el mercado 

Los chicos que van de azul son tus compañeros. Con su 
ayuda, acaba con los nazis del callejón, dispara después al 
francotirador que hay en la siguiente calle y cárgate tam- 
bién al enemigo que hay a la derecha. 

Desciende por las escaleras y entra por el pasaje subterrá- 
neo que hay en la primera barricada (l). Rápidamente, sal 
y dispara al soldado de la ametralladora. Mata al que 
viene después, corre y acaba con el resto. Aparecerá un sol- 
dado en el balcón, pero un camarada te echará una mano 
en este caso. 

En la segunda barricada, atrae a los guardias hacia la 
esquina para acabar con ellos y después escóndete detrás 
del mueble. Dispara sin parar con tu rifle de asalto para 
acabar con el soldado de detrás de la ametralladora. Ter- 
mina con todos y después dispara al conductor de la moto- 
cicleta y del sidecar. 


En la zona cuadricu- 
lada (2), sube por 
las escaleras y 
échale una mano al 
tipo que hay ahí con 
tu rifle. En la plaza, 
acaba con la pareja 
de nazis y después 
con los francotirado- 
res del tejado antes 
de entrar en el edificio 
de la izquierda. 

Arrástrate hasta el callejón 
y lanza una bomba de gaso- 
lina en el bar. Acaba con cual- 
quier soldado que se te ponga en el 
camino y ve hacia la derecha (3). 

Sube por la escalera de la derecha y, 
cuando llegues a lo alto, dispara al 
francotirador antes de disparar a los guardias de 
la última barricada. Salta encima de los sacos de arena 
que acabas de pasar y entra en el mercado. 




0 
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NIVEL 23: OPERACIÓN MARKETPLACE 



LEYENDA 



Panzerfaust 


Tanque 

+ 

Botiquín 


Contacto 


te será demasiado difícil deshacerte de ellos. 
Al doblar la esquina (2), corre hacia el edifi- 
cio que hay a la derecha cuando el avión pase 
volando por encima inundando de balas toda 
la carretera. Cuando haya desaparecido el 
peligro, acaba rápidamente con los guardias 
pero ten cuidado, ¡algunos de ellos tienen 
lanzagranadas! 


Ve a través del túnel hasta llegar a un claro 
en el que encontrarás un tanque (3) flanque- 
ado por dos soldados que te están esperando. 
Primero, dispara al tercer nazi del lanzagra- 
nadas que hay a tu izquierda, después utiliza 
el Panzerfaust contra el tanque. Cuando 
hayas terminado, sube por las escaleras y 
acaba con los guardias que te encontrarás 
antes de meterte en los túneles subterráneos. 


OBJETIVOS: 


Encuentra el Panzerfaust 
Reúnete con tu contacto 
Huye hacia los túneles subterráneos 
Detén a los tanques 


Acércate a tu contacto y después aléjate 
rápidamente hacia la casa que hay delante 
del callejón (¡tu contacto es en 
realidad un agente doble y aca- 
ban de traicionarte!) desde el 
interior de la entrada, dispara 
al guardia que salta desde la 
casa de enfrente y después 
dedícate al Panzerfaust. Uti- 
lízalo para destruir al primer 
tanque, al segundo y al tercero 
(1) (si necesitas más proyectiles, 
corre hacia tu «camarada»). Apa- 
recerán más soldados, aunque no 


NIVEL 24: FINAL DE TRAYECTO 


; I 

LEYENDA 


0 



OBJETIVOS: 


Consigue los horarios de los trenes 
Abre las puertas del tren 
Desvía la vía del primer tren 
Desvía la vía del segundo tren 

Acaba con los soldados en las escaleras 
del principio (1) (no dejarán de venir más 
soldados, así que no te quedes allí dema- 
siado tiempo) y sube corriendo por las 
escaleras de la Izquierda hasta llegar a 
un interruptor. Utilízalo para abrir las 
puertas del tren que tienes delante. Ábre- 
las y dispara a los soldados que hay a tu 
izquierda antes de recoger los objetos que 
tienes a tu derecha.Ten cuidado, pues los 
soldados intentarán meterse en el coche 
mientras tu estás metido en otras cosas. 
Camina hacia la derecha, hasta la puerta 
cerrada en el compartimento pequeño, e 
intenta abrirla. El tren empezará a 
moverse y en un momento la puerta se 


abrirá y deberás disparar a algunos sol- 
dados. Ábrete camino a través del 
tren y, cuando te apees, corre 
hacia la derecha para 
acabar con algu- 
nos soldados 
al final de las 
escaleras y 
tira de la 
palanca. No 
te olvides de 
recoger el 
horario de tre- 
nes. Baja por las 
escaleras y dirí- 
gete hacia el otro 
lado del andén (2). 

Abre la puerta y entra en 
la pequeña sala de control que encon- 
trarás en el siguiente andén (tira de la 
palanca y disfruta viendo como el pánico 
se apodera de los nazis cuando los dos 
trenes colisionan). Saborea la victoria. 


Interruptor 


Botiquín 


Horario 
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DESPÁCHATE A GUSTO, ESTA SECCIÓN TE PERTENECE. ACEPTAMOS COMENTARIOS: 
DESDE LOS MÁS BENÉVOLOS Y MODERADOS A LOS MÁS VIPERINOS Y ALAMBICADOS. 



Javier Lourido 

Ha conseguido ser 
lo suficientemente 
antipático para 
contestar las 
cartas de los 
lectores 



SE BUSCA CONSOU. | 

BARATA Y SIN FALLOS i 

Hola, ¿cómo va todo? Me llamo Javi y 
soy de Santa Cruz de Tenerife. Os ‘ 

mando este «emilio» para preguntar 
unas cosillas: 

1. ¿Bajará de precio PS2? 

2. X-Box me parece que no va a servir 
ni para el arrastre; sólo hay que ver 
productos como Windows 98 (con más 
de 7.000 fallos) o Windows 2000 (con 
más fallos todavía). 

3. ¿Para cuándo un nuevo Command & ' 

Conquer{?S2 o PSX)? 

4. ¿La revista esa, la de PS2 que dice 
ser la oficial, es de vuestro grupo edito- 
rial? 

5. No me abandonéis la Play. 

6. Espero que baje el precio de PS2, 
para comprarla lo antes posible. 

7. Me gustó mucho que abrierais una 
PS2 en el número de enero. ¿Lo haréis 
con PSOne? 

8. ¿Habrá un Valué Pack con PS2 
como lo hubo con PSX? 

9. ¿Para qué sirve el programa «Basic» 
que viene en el disco de PS2? 


Adiós, y gracias por contestarme. 

PD: Seguid así, no caigáis en tentacio- 
nes ajenas (X-Box, Dreamcast, etc.). Os 
sigo desde el número 15. 


Javier Reyes 
S/C de Tenerife 


1. Sí, bajará (algún día). Esperamos 
que sea pronto. 


2. Pero hombre, Windows es un pro- 
grama y X-Box una consola (o eso 
dicen). ¿Piensas que un coche es mejor 
o peor según el tipo de gasolina que uti- 
lice? Pues esto es lo mismo, cambiando 
«coche» por «consola» y «gasolina» por 
«sistema operativo». Dreamcast está 
basada en Windows CE, y aún así todo 
el mundo reconoce que es una máquina 
estupenda, j No se cuelga, créenos! X- 
Box tendrá sus fallos (más o menos 
graves), pero dudamos de que Micro- 
soft se atreva a lanzar una máquina con 
una «función especial de Ctrl-Alt- 
Supr»: sería el hazmerreír de la indus- 
tria. Pero que tendrá sus fallos es evi- 
dente, claro. Como cualquier consola. 

3. No se sabe. Westwood está finali- 
zando el próximo capítulo ( C&C Rene- 
gado), que de momento será sólo para 
PC. Es una lástima, pero teniendo en 
cuenta que dará el salto a las 3 D no 
podemos evitar pensar lo bien que que- 
daría en PS2. Y seguro que ellos tam- 
poco. 

4. Pues no, es de la competencia. ¿No 
se nota o qué? Ah... 

5. Puedes estar tranquilo, que mientras 
los desarrolladores se acuerden de ella 
seguirá siendo la niña de nuestros ojos. 
Eso sí: no nos la abandonéis vosotros, 
¿eh? 

6. ¿Otra vez el precio de PS2? Pero 
vamos a ver, ¿quieres «comprarla lo 
antes posible» o quieres comprarla 
barata? Decídete ya, que te quedas sin 
alternativas... 

7. Posiblemente no. Al fin y al cabo, una 
PSOne no es más que una PSX redu- 
cida, y si desmontamos «la bestia 
negra» fue sólo para ver cómo encajaba 
todo eso del Emotion Engine y el 
Graphics Sinthesizer. Además, con lo 
pequeña y mona que es, nos sentiríamos 
fatal si tuviéramos que quitarle los tor- 
nillos. Somos demasiado sensibles. 

8. Probablemente. Pero nadie sabe 
cuándo ni cómo. 

9. Es un lenguaje. Sirve para que cual- 
quiera pueda hacer sus pinitos progra- 
mando en PS2, y en Japón se acaba de 


poner a la venta un kit de desarrollo 
basado en él; quién sabe si cuando el 
disco duro llegue a Europa no saldrá 
por aquí algo parecido. Mientras tanto, 
seguro que no te gustaría ver cómo tus 
mejores obras se desvanecen cada vez 
que apagas la consola... 

PD: Está bien, vale: procuraremos no 
caer en la tentación X-Box. ¿Cómo? 
¿Qué dices de Dreamcast? Je, je. 

LUCHA UBRE EN 
SPRINGFIELD 

Hola bolita, amiguitos. Ante todo, os 
quiero felicitar por esta maravillosa 
revista. Tengo 21 años y soy uno de los 
miles de fanáticos seguidores de la gris. 
Bueno, al grano; os voy a hacer unas 
preguntillas: 

1. Me gustaría saber si hay alguna 
página web donde salgan trucos para la 
gris. 

2. ¿Qué me podéis decir de Parasite 
Eve II? 

3. ¿Qué juego de plataformas me reco- 
mendaríais? Decidme uno o dos títulos. 

4. ¿Hay algún juego de Los Simpsons 
para la Play? 

5. Una declaración: ¡¡Viva Driver 2\\ 

Es la bomba. 

6. Os quería hacer una proposición: no 
dejéis tirados los juegos que ya os 


habéis pasado. Echad una partidita de 
vez en cuando, yo me lo paso de pri- 
mera. 

Un saludo. 

Joan Conesa Botia 
bobmorr ¡ sonSterra . es 

¿Flanders? ¿Nell Flanders? Nos ha 
encantado tu saludo, chaval. Así da 
gusto empezar una carta. 

1. Pues sí, claro que las hay. A monto- 
nes. 

2. Podemos decirte muchas cosas: que 
es un juego de Play, que salió el año 
pasado, que tuvo una primera parte... 
Vale, vale: está muy chulo, especial- 
mente si te van el gore y los monstrui- 
tos. ¡ Le dimos un 10/10 en el número 
46! 

3. En 3D, R ay man 2. En 2D, Agent 
Armstrong.V en 2,5 D (por llamarlo de 
alguna forma), Tombi2. 

4. Precisamente este mes sale The 
Simpsons Wrestiing. ¿Cómo es que no 
estás enterado? ¡Pero si sales en él! 

5. Eso, que viva. Y que si alguna vez 
deja de hacerlo, que se reencarne en 
Driver 3. Haremos como que no hemos 
dicho nada... 

6. Es cierto, algunos juegos nos traen 
buenos recuerdos cada vez que (por 
error) los introducimos en la consola; y 
al final consiguen pegarnos a la panta- 
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lia durante un buen rato. Pero también 
es cierto que últimamente se les está 
yendo la mano con tanto «tienes que 
acabar el juego veinte veces para conse- 
guir tal o cual arma o vestido». ¿A 
cuánta gente conoces que IMO sea capaz 
de completar MGS con los ojos cerra- 
dos? 

PD: En cuanto a tu primera pregunta... 
bien; tras debatirlo durante toda la tarde 
hemos llegado a la conclusión no uná- 
nime de que lo que realmente querías 
saber no era si hay o no web de trucos de 
Play, sino que te diéramos la dirección 
de alguna de ellas. Por si acaso, aquí tie- 
nes una: www.trucoteca.com. Pero sólo 
por si acaso, ¿eh? 

QUERER Y NO PODER 

Buenas. Como no quiero llenar vuestras 
fantásticas y preciadas páginas de pre- 
guntas y más preguntas, sólo os pediré 
que me respondáis a esta cuestión: se 
trata del juego Monster Rancher, del que 
pusisteis un vídeo en el CD del número 
50. Lo encuentro curioso, y hasta diría 
que único. He estado investigando un 
poco por la red y he encontrado que en 
EE.UU. salió su primera parte en el 
1997, y la segunda en el 1999. Mí pre- 
gunta es, ¿a qué esperan para sacarlo en 
España? ¿Para cuándo piensan honrar- 
nos con semejante joya? 

Gracias por entreteneros en leer este e- 
mail. 

Merci. 

Dsve 

Barna 

La saga Monster, de Tecmo, existe desde 
los tiempos de NES, aunque empezó a 
ser conocida (parece que no lo sufi- 
ciente) gracias al éxito de Pokémon y 
Digimon. Desconocemos los motivos por 
los que sigue sin llegar a España, pero ya 
se sabe que la probabilidad de editar un 
juego en este país es inversamente pro- 
porcional a la originalidad del mismo. Y 
Monster Rancher es más bien rarito, qué 
le vamos a hacer. A lo mejor te consuela 
saber que están preparando una nueva 
entrega para PS2... o a lo mejor no. En 
fin: que habrá que seguir esperando. 

NEGRO SOBRE BLANCO: 
SUBREPTICIA APOLOGIA 
DEL MATERIALISMO 
INHERENTE 

De fondo, la voz enfermiza de Mariñas. 
Cerca de mí, el zumbido del PC. De vez 
en cuando, el ladrido de algún perro. Y, 
no obstante, aquí estoy yo, cruzando los 
dedos para que el tiempo pase rápida- 
mente. Porque en mi mente sólo existe 
aquello que, año tras año, mes tras mes, 
semana tras semana, día tras día, anhelo 




sin cesar. 

Algo me dice que no es bueno lo que 
siento hoy, 15 de febrero del 2001, y que 
trascenderá en mis (muchos) años de 
vida venideros. Una sensación de agobio 
incesante e irrefrenable, que provoca la 
desmaterialización de toda mi vida en la 
hoguera de lo absurdo. Y, sin embargo, 
mi arrepentimiento será tal tras acabar 
este texto, que sin duda me avergonzaré 
de avergonzarme de alabar lo que hoy 
motiva estas frases y me impide conci- 
liar el sueño. 

Y es que el motivo que trasciende hoy en 
mi mente adolescente es tan inmenso e 
insondable que ningún lingüista, por muy 
consagrado que esté a su trabajo (sacri- 
ficando cruelmente su vida, como todos 
acabamos haciendo algún día tras ser 
invadidos por el agobiante y febril mate- 
rialismo) conseguiría describir como 
merece. Ninguna mente mortal (ni 
siquiera la mía) siente el éxtasis de dis- 
frutar de algo tan efímero como es la 
vida, porque estoy seguro de que no exis- 
tió, ni existe, ni mucho menos existirá, 
este sentimiento. 

El optimismo es una tela que difumina y 
encubre, despreocupadamente, la veraci- 
dad y credibilidad del escepticismo, del 
estoicismo, del pesimismo y, en resumen, 
de todos los pensamientos lógicos y 
razonables del ser humano. Con esto 
quiero decir que hay «cosas» pensadas 
precisamente para hacer olvidar a una 
persona lo terrible de su existencia, para 
despreocuparse de las repercusiones 
sociales de nuestro comportamiento y 
para escapar de nuestra «cloaca- 
mundo» hacia un nuevo lugar. Un lugar 
que dé razones para no suicidarse por la 
vergüenza ajena hacia la «gente» 
(hablando en términos generales) ni por 
la inevitable y forzada resignación. Estas 
«cosas» (la música de Oasis, Beatles, 


Coldplay o Blur, el buen cine, y esto 
sobre lo que hoy escribo) pocas veces 
nacen, y cuando lo hacen es para un 
período de tiempo generalmente efí- 
mero. 

Por eso, mañana, 16 de febrero de 2001, 
aquellos que de verdad hayan compren- 
dido este asunto en su plenitud sabrán 
que deberán pillar 10 billetes verdes, 
pasarse por la tienda apropiada y com- 
prar (eso que tanto hacemos hoy en día) 
una caja blanca aparentemente inocente, 
con un nombre en su portada de 12 
letras y 2 números romanos, para vivir 
unos breves momentos de su vida sin 
tener que contener las lágrimas de tris- 
teza. 

Fírasdo: NANAKI 

Goo Goo G'Joob 


PD2: Una cosa más: ¿cuántos números 
romanos crees que hay en «IX»? ¿Y en 
«VIII»? 


Buf... ¡menuda perorata! ¿No se te 
habrá ido la mano grabando el pro- 
grama de Sánchez-Dragó? Tras darle 
muchas vueltas, decidimos intentar des- 
cifrar el significado de tus «palabras» 
leyéndolo todo de abajo arriba: nada 
revelador, la verdad. También probamos 
a invertir el orden de las sílabas, pero 
nada. Ni una maldita pista. Y lo mismo 
poniéndolo al trasluz, de canto o saltán- 
donos las letras impares. NADA DE 
NADA. Como no nos rendimos fácil- 
mente, acordamos asignar un párrafo a 
cada miembro de la redacción y nos 
comprometimos a, en el plazo de una 
semana, entregar un resumen con la idea 
básica que pudiera subyacer al frag- 
mento en cuestión (mira las cosas que 
nos haces decir...). Siete días después 
cuatro redactores faltaban al trabajo, y 
el único que daba la cara entregaba tem- 
bloroso (y/o paladinamente taciturno) el 
manuscrito con la ulterior reflexión: «A 
mí me da, sólo es una opinión, que lo que 
trata de decir es que... bueno, yo creo 
que le mola FFIX, y que le gustaría que 
se vendiera bien. ¿Una conclusión? 
Comprar, comprar, comprar... el pobre 
chaval está consumido por el consu- 
mísmo». 

PD: También hay buena música fuera de 
las Islas Británicas, hombre. Y las bue- 
nas «cosas» son de todo menos efíme- 
ras: ¿no estás hasta las narices de tanto 
recopilatorio de Los Beatles y de tanta 
reedición «chuchurrera» en DVD? 
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aUE SOY PEQUEÑO, 

PERO NO IDIOTA. JO... 

¡Hola campeones! Me llamo Diego y qui- 
siera que me prestarais un poquito de 
atención: 

1. Según la ELSPA; MGS es ¡para mayo- 
res de 15 años! ¿Que es violento? ¿Por la 
escena antes de enfrentarse a Psycho 
Mantis? Por favor... ¿Y Tomb Raider? 
¿También es violento? Jaaa, jaa, ja... 

2. Quisiera alabar una y mil veces a esa 
nueva maravilla del mundo llamada Final 
Fantasy VIH: larguísimo, espectacular y 
perfecto. 

3. ¿Qué volante es mejor? No lo compa- 
ren con el precio, sino con sus prestacio- 
nes. 

4. Por cierto, ¿de quién fue la genial idea 
de poner publicidad detrás de la fantás- 
tica foto de Zidane, en la PSMag n“ 50? 
¡50, ya! Cómo pasa el tiempo. 

5. La pregunta del millón: ¿qué juego es 
mejor, Perfect Dark o Medal Of Honor: 
Underground? 

6. ¿Cuántos años tiene Carlos? ¿No 
creéis que una camiseta es poco para los 
sudores que pasan los que hacen los 
cómics? 

Para terminar, querría decir que no todos 
los «enanos» son incapaces de pasarse 
un juego. Odio cuando dicen: «no se qué 
juego comprarle a mi hijo; es que hay 
tanta cosa violenta,..». Que se estén más 
pendientes de los estudios y de otras 
cosas. Y digan lo que digan algunos, me 
compraré una PS2 y seguiré comprando 
juegos como MGS o Tekken.Y lo más 
seguro es que me los pase (acabé CTR en 
8 días, además de FFVIII, Gran Turismo, 
etc.). No me refiero a ustedes, pero en 
nosequé revista dijeron que por favor 
retiraran los videojuegos como Driver, 
que por eso hay muchos accidentes en 
España. Pfff... ¡Ah, y tengo 12 añitos! 
Bueno, cerebrillos. No os paséis conmigo, 
que soy un niño. Je, je. 

DIEGUITARD 

Internet. 

1. Bueno, ni tanto ni tan poco: un poquillo 
violento sí que es, y la calificación por 
edades no hace daño a nadie (a menos 
que tus padres sólo se fijen en el 
número...). Mejor eso a que directamente 
prohíban su publicación, ¿no crees? Aun- 
que lo de Tomb Raidersí que es bastante 
ridículo. 

2. No es nuevo, y mucho menos perfecto; 
pero estamos de acuerdo en el resto. 

3. El Speedster es una gozada. Y también 
el de GT3, pero tendrás que esperar hasta 
verano, más o menos. 

4. De Provi, nuestra maquetadora. Provi- 
dencial Ventura Acaso. 

5. Hay opiniones para todos los gustos: a 
algunos les tira más el tema de los nazis, 
mientras que otros se quedan de piedra 




con la protagonista de Perfect Dark. Casi 
que nos quedamos con MOH. 

6. Nadie lo sabe. Según los últimos avan- 
ces en genética, su especie podría alcan- 
zar los 4.000 años sin apenas mostrar 
síntomas de envejecimiento. Pero esto no 
encaja muy bien con la teoría de las 
supercuerdas... En cuanto a lo de los 
cómics, vamos a ser comprensivos y rega- 
I lar (además de la camiseta) un billetero 
de FFVIII a\ mejor del mes. Mola, ¿eh? 

¡ Pues ya nos estás mandando alguno, que 
cada vez quedan menos! 

Muy bien, «enano». Pero cualquiera 
puede acabar esos juegos... ¿has probado 
R/C Stunt Copter? ¿y el primer 
WipEoutl Eso sí, nos parece increíble lo 
que nos cuentas de Driver. ¿Qué revista 
dices que quiere retirarlo? Como te pille 
tu madre leyendo esas cosas... 


4. Y será, ¿te parecen muchos? Nada que 
el Madrid no pueda fichar... 

Carlos no puede responderte porque, 
ejem, Carlos está... Carlos acaba de... 
pues... vaya, no sabemos cómo decirlo. El 
mes pasado se presentó en la redacción 
con la cabeza afeitada, los brazos (llenos 
de tatuajes) cruzados a la altura del 
pecho y gritando que se largaba, que 
estaba harto de contestar estupideces y 
que había decidido marcharse a (aten- 
ción)... El Tíbet. ¡Al Tíbet! Como si estu- 
viera ahí al lado... En su casa encontra- 
mos varias cintas grabadas del plus con 
un montón de historias acerca de «la 
nueva reencarnación», notas sobre «viaje 


Pues sí que hace tiempo que nos lees, sí. 
Déjanos ayudarte a recordar: ¿dos 
meses? ¿Tres, quizá? Hay que ser tram- 
poso... 

1. No te preocupes, hombre: ahora, lo que 
se dice ahora, no va a salir ninguna con- 
sola mejor (ni peor) que PS2.Tal vez 
dentro de un año, pero no «ahora». Al 
menos, no como lo entendemos nosotros. 
¿Qué opinas? ¿Es nuestro concepto del 
«ahora» muy limitado, o el tuyo dema- 
siado amplio? 

2. Para cuando... mm... para dentro de 
mucho tiempo„je, je. «Ahora» no, desde 
luego. 


A VUELTAS CON X-BOX 

Hola, ¿qué tal estáis? Tengo unas pregun- 
tillas, ahí van: 

1. ¿Qué pensáis de la consola de Bill 
Gates, la X-Box? 

2. ¿Hundirá a las consolas japonesas? 

3. ¿Será tan buena como asegura Bill 
Gates? 

4. ¿Es cierto que el sr. Gates se ha gas- 
tado 10.000 millones en el desarrollo de 
X-Box? 

Nada más. Espero las respuestas de Mis- 
ter Robles. 

Francisco 

Internet 

1. Pensamos que queda muy lejos. Noso- 
tros pensamos, y por tanto existimos. Ella 
no existe, y por tanto... no pensamos (en 
ella). Es fácil. 

2. Ni mucho menos. Si acaso al contra- 
rio, aunque todo está por ver. 

3. No, claro. Pero tampoco tan mala 


Juanes apuntado en un post-it. Y a su 
perro, su hambriento y abandonado perro, 
envuelto en una alfombra con un sello de 
100 y las gracias por adelantado al servi- 
cio de Correos. No sabemos qué hacer 
con él... 

RELATIVIDAD TEMPORAL 

Hola, PSMag. Sois la mejor revista del 
mercado, y os leo desde... mm... hace 
mucho tiempo. Tengo unas preguntillas: 

1. Ya sé que esta pregunta es muy recu- 
rrente, pero es que estoy un poco preocu- 
pado: ¿qué es mejor, X-Box o PS2? Yo 
tengo una PS2 y me fastidia que ahora 
salga una mejor. Y dicen que valdrá unas 
50.000 pts, ¿es cierto? 

2. ¿Para cuándo Metal Gear Solid 2'? 
Gracias, perdón por las molestias y ¡ ¡viva 
PS2Ü 

¡I Seguid así!! 

Marc Mesa 
Internet 
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^Nuestro CD funciona únicamente con el sistema de uídeo PAL, por lo que no es uálido en Iberoamérica. 



UNOS ALOCADOS PERSONAJES DE DIBUJOS ANIMADOS INTENTAN APODERARSE DEL DISCO DE DEMOS... 




SONY 

Playstation 

• Srí5¿3? 

En el CD 


Muct Auol Thiif'e ■ thoushf. Wa oould use fhiif 
oíd butfor kntfo from ono of fho hufOr ond t'm 
eu^e fhore oro oomo brokon ahoara around 
aomewhoro. 


Comienzas tu misión dentro del gallinero. En 

cuanto salgas al exterior, ten los ojos bien abiertos por si 
aparecen los perros, que detectarán tu rastro en un 
santiamén y te tragarán de un bocado en cuanto puedan 


Chicken Run 

Time Crisis: Proyecto Titán 
Bugs & Taz en la espiral del tiempo 


Chicken Run 


Asterix la batalla de las Gallas 
Frogger 2 
Cricket 2ÜÜ0 
Ms Pac-Man 
Re-Volt 2 

Tomb Raider: Chronicles 
Spyro: El año del dragón 

PARA UTILIZAR EL DISCO B7 

Carga el CD v desplázate por la selección de Juegos utili- 
zando 4- V Pulsa ® para seleccionar la demo que quie- 
res. Al final de algunas de las demos deberás reiniciar tu 
consola. 



¿Problemas con tu CD? Si tu disco es defectuoso, envíanoslo y te remi- 
tiremos uno nuevo. Para consultas sobre los CD, llama los lunes de 
18:00 a 19:30 al teléfono 93 392 95 95, o escribe un mensaje de correo 
electrónico a la dirección servicio.tecnico@mcediciones.es 
NOTA: Éste no es un servicio de trucos. 


■ DISTRIBUIDOR Proel n 

■ GÉNERO Aventura en 3D 

■ PROGRAMA Demo Jugsble 


S as gallinas andan revueltas, y de ti depen- 
de dirigir con éxito a Ginger, una de las 
plumíferas más valientes del mundo, a tra- 
vés del peligroso territorio de la granja para esca- 
par del gallinero. 

El sigilo es una parte importante del juego, y 
deberás deslizarte en silencio y esquivar a los 
perros del granjero. Si te encuentras con una col 
de Bruselas, tírasela y los muy tontorrones se dis- 
traerán el tiempo suficiente como para que pue- 
das escabullirte. Tienes dos objetivos. El primero 
es reunir el material necesario para montar los 
cortaalambres, y el segundo es recoger los fuegos 
artificiales y las cerillas. 

En cuanto hayas cumplido esos dos objetivos 
dentro del límite de tiempo del que dispones, 
tendrás que jugar a un minijuego donde ayudarás 
a las demás gallinas en su intento de huida atándo- 
las a los cohetes de los fuegos artificiales y pro- 
pulsándolas hacia la libertad. Esto es una peligrosa 
tarea para la que es necesaria una gran habilidad. 


I 

I 



■ Controles 

® 

@ 

m CD 


Salto 
Acción 
Inventario 
Lanzar col 
Girar 


Características adicionales 

El juego completo logra 
recrear plenamente el 
ambiente y la tensión de la 
película. Combina las plataformas 
con el sigilo, los puzzles, los mini- 
juegos, los videoclips y los superje- 
fes. 

Más información 

Playstation Magazine le echó un vistazo 
a las entrañas de Chicken Run en el 
número 49. 


Hazlo bien y acabarás convertido en 
héroe. Pero si la fastidias, acabarás 
rodeado de patatas y te cambiarán 
el nombre por el de pepitoria. 
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Time Crisis: 


Proyecto Titán 


Bugs & Taz 


en la espiral del tiempo 


■ DISTRIBUIDOR 


Sonv 

■ GÉNERO 

Shoot 

'em up 

■ PROGRAMA 

Demo 

Jugable 


a pasado bastante tiempo desde 
que el juego original Time Crisis 
apareciera en Playstation (tres 
años, para ser exactos), y desde entonces 
estábamos esperando —con las armas a 
punto—, a que apareciera una secuela con 
la que dar rienda suelta a nuestra pistola. 
Ahora, por fin, ya puedes empezar a desem- 
polvar tu G-Con y prepararte para disfrutar 
de unos cuantos intercambios de balazos de 
lo más frenéticos como en los buenos tiem- 
pos. Pero si no dispones de una pistola, no 
te preocupes: siempre puedes utilizar el 
mando tradicional. 

Tu misión es muy simple: matar a todos 
los malos y después salir del lugar con el 
culo intacto. Para ello tendrás que esquivar 
y agacharte a través del nivel del bote, dis- 
parar contra todos los chicos malos, dispa- 
rar contra el escenario y, en general, descar- 
gar suficiente plomo en el ambiente como 



para que puedas abrir tu propia fábrica de 
lápices 

■ Controles (con joypad) 

I' ^ Mover el cursor/Apuntar 

© Agacharse/Recargar 

© Disparar 

Con pistola de luz 

Disparar fuera de la pantalla Recargar 

■ Características adicionales 

El juego definitivo es muy parecido a su 
predecesor, sobre todo en sus métodos 
simples y expeditivos. TC Project Titán se 
ha decantado por un enfoque más sutil, ya 
que puedes agacharte y esconderte detrás 
de los objetos del entorno. Los enemigos 
no dejan de amargarte el día, por lo que 
tendrás que estar siempre alerta. La diferen- 
cia entre TC: Project Titán y su predecesor 
es que, cuando te enfrentas a los malos, 
puede elegir tu posición hasta cierto punto, 
por lo que tienes la sensación de que todo 
está bajo tu control y todo ello redunda en 
una experiencia más gratificante. 


■ DISTRIBUIDOR Inf agrames 

■ GÉNERO Plataformas en 3D 

■ PROGRAMA Demo Jugable 


l último de los juegos basados en 
los personajes de la Warner Bros te 
presenta a los irresistibles Bugs 
Bunny y Taz, el Diablo de Tasmania. La 
demo está pensada para que puedas pala- 
dear el tipo de aventura de plataformas en 
3D que aparece en el juego completo. 

El desafío consiste en guiar a estos 
encantadores personajes de animación a 
través de Granv^ich. ¿Te parece difícil? Tran- 
quilo. A lo largo de la aventura aparecerá 
Piolín para echarte una mano y ayudarte a 
aprender nuevos trucos y habilidades. Tam- 
bién podrás jugar un partido de pelota [sic] 
y disfrutar con la danza del vientre. 


■ Controles 


© 

Acción 


Saltar 


Caminar/Orejacóptero 


Ataque 



1 CD Cambiar de Bugs 

i a Taz y viceversa 

; ID Llamar a otro 

f personaje 

I OD oa Girar la cámara 

i ■ Características adicionales 

I En el juego completo aparece un mayor 
I número de tus personajes favoritos de la 
I Warner y encontrarás muchos más niveles 
i para explorar. 

^ ■ Más información 

i Para saber más sobre este juego y conocer 
I la opinión —siempre fiable— de Playstation 
i Magazine, consulta el número 47 de nuestra 
^ revista. 
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Astérix 


la batalla de las Gallas 


Frogger 2 


■ DISTRIBUIDOR Infogrames i 

B GÉNERO Estrategi a/acción I 

■ PROGRAMA Peino Jugable | 

uede que te sientas un poco con- 
fuso con esta demo y este juego. De . 
hecho, incluso nosotros nos queda- i 
mos perplejos cuando la encontramos en j 
nuestra redacción, como aparecida de la | 
nada. Algunos tal vez recordéis que, hace | 
algún tiempo (de hecho, hace mucho, | 

mucho tiempo) os ofrecimos una preview i 
de este juego allá por el número 29 de 
Playstation Magazine. En aquel momento, 
por razones que no vienen el caso, la demo 
que teníamos preparada no llegó a salir, sino 
que se quedó «archivada» bajo unas cajas de 
Telepizza. Ahora, después de una reorganiza- 
ción logística de las oficinas, dimos con ella 
de nuevo, y pensamos que era tan buen 
momento como cualquier otro para recor- 
dar los viejos y gálicos tiempos... 

El juego consiste en utilizar la poción del | 
druida Panorámix para preparar a tus tropas I 
para el ataque y marchar con ellas contra los I 


campamentos romanos que hay alrededor, 
para, finalmente, derrotar al mismísimo 
Julio César. 

■ Controles 

Mover el cursor 
® Seleccionar 

© Deseleccionar. 

■ Características adicionales 

El juego completo es más bien estratégico, y 
no muy distinto al ya clásico Risk. Sólo tiene 
un poco más de queso francés y, en general, 
el aire «gavacho» que corresponde a una 
compañía francesa. También se incluyen 
unos cuantos combates, algunas recoleccio- 
nes de monedas, y toda una gama de subjue- 
gos en 3D. 

■ Más información 

Aquellos de vosotros que ya nos seguíais en 
el número 29 de PSMag. puede que recor- 
déis el artículo de la preview. Si no tenéis 
esta revista, siempre podéis llamar a nuestro 
departamento de números atrasados. 


■ DISTRIBUIDOR Infograaes 

M GÉNERO Arcada retro 

■ PROGRAMA Demo Jugable 

a pasado bastante tiempo desde 
que el Frogger original apareciese 
en Playstation, y mucho, pero que 
mucho más, desde que hiciese su aparición 
en las recreativas, pero Infogrames ha 
tomado la decisión de resucitar al anfibio. 

En la demo tendrás que rescatar a los 
renacuajos que se han perdido en diferentes 
lugares del jardín. En total hay cinco rena- 
cuajos. Por raro que parezca, a esta rana no 
le gusta nada el agua, así que tendrás que 
utilizar las ramas, los nenúfares y los coco- 
drilos como plataformas de salto. 

También tendrás que esquivar abejas, 
rodillos y cortadoras de césped si quieres 
mantenerte vivo, aunque dispones de una 
vida adicional oculta por si la palmas. 

Utiliza® para emitir una señal acústica 
que te permita localizar a los renacuajos. Si 
te entra hambre por el camino, pulsa @ 
para sacar la lengua y llevarte a la boca un 


i aperitivo de lo más insectil. Mmm... de 
I rechupete. 

i ■ Controles 

@ Enviar una señal acústica 

para localizar al 
renacuajo 

' ® Supersalto 

; @ Sacar la lengua 

: ■ Características adicionales 

i Esta reencarnación de frogger es un poco 
: más compleja que su predecesora, e 
j incluye muchas más dificultades además 
' de, simplemente, cruzar la carretera. 
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Cricket 2ÜÜÜ 


■ DISTRIBUIDOR Electronic Arts 

■ GÉNERO Simulador de cricket 

■ PROGRAMA Demo Jugable 

ambién ha pasado bastante tiempo 
desde que EA lanzó su juego Cricket 
2000, aunque la verdad es que nunca 
llegó a tierras hispánicas. Sin embargo, como 
este mes estamos generosos, hemos deci- 
dido poner una demo jugable a tu alcance. 
Este vistazo al juego completo te permite 
meterte de lleno en uno de los enfrenta- 
mientos de cricket con más solera: Inglaterra 
contra Australia. 


@ Tiro potente 

® Golpear/Correr 

Para lanzar 

Devolver la pelota al receptor 
^ Lanzador 

0 Iniciar y detener el medidor 

de carrerilla 

Características adicionales 

El juego completo incluye los mejores cam- 
pos de cricket del mundo, todos los equipos 
internacionales y las opciones de la Copa 
del Mundo y la Super Seis. 



■ Controles 
Para batear 

Mover el bateador/ 
dirigir el tiro 


El cricket: ese gran 

desconocido. Ahora, gracias a PSMag, 
puedes acercarte más a este deporte 
con claro sabor a té con pastas 



Ms Pac-Man 


■ PlSTRiBUIPOR Sony 

M GÉNERO Arcade retro 

■ PROGRAMA Demo Jugable 

a señora Pac-Man es, quizás, des- 
pués de la señorita Croft, nuestro 
personaje femenino preferido de un 
videojuego, aunque sea redonda y amarilla. 
Utiliza tu Radar de Pac-Puntos (que puedes 
recoger al inicio de la partida), métete de 
cabeza en el laberinto azteca y cómete 
todos los puntos y todas las frutas que pue- 
das al mismo tiempo que esquivas a los 
temibles fantasmas. 


El venerable profesor Pac te echará una 
mano para explicarte los cacharros nuevos 
que aparecen en Pac-Mundo. 

■ Controles 

0 Alejar imagen 

® Acercar imagen 

■ Características adicionales 

El juego completo incluye numerosos nive- 
les tipo laberinto, todos ellos con unos fan- 
tasmas que te pisarán los talones. 

■ Más información 

Échale un vistazo a la reviewen PSMag 48 



Un poco o lo ÍZC|UÍ6rd3, un poco a la derecha. Ñam, ñam, ñam... 


Re-Volt 2 


■ DISTRIBUIDOR Acclaim 

M GÉNERO Juego de carreras 

■ PROGRAMA Demo Jugable 


ambién conocido como R/C 
Revenge, este juego te lanza de 
cabeza a un mundo salvaje de carre- 
ras con coches teledirigidos. En esta demo. 
podrás competir a tres vueltas en una pista 
de terreno boscoso con un buggy. 


■ Controles 



Conducir vehículo 


Acelerar 


Voltear 


Disparar arma 


Frenar 


m 

Recolocar 

ra 

Mirar atrás 

tD 

Girar con el freno de 


mano 


■ Características adicionales 

En el juego completo aparecen 20 circuitos, 
más un creador de pistas para que puedas i 
mejorar a los propios desarrolladores y crear { 
tus propios circuitos. También se incluye una ' 
amplia gama de vehículos, desde coches y ■ 
camiones hasta lanchas, capaces de lidiar ’ 
con cualquier tipo de terreno. , 

■ Más información 

Si quieres saber más acerca de R/C Revenge. 
échale un vistazo a la review en PSMag 46. 
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Tomb Raider: 

Chronicles 


Video 

••• M •§ 


PSMAG JE OFRECE LAS 
PRIMERAS IMÁGENES 
DE LOS JUEGOS DEL 
MAÑANA 


■ DISTRIBUIDOR Proein 

■ GÉNERO Aventura v acción 

■ PROGRAMA video 

qui tienes la oportunidad que espe- 
rabas para poder echarle un vistazo 
—si todavía no lo habías hecho— a 
uno de los juegos más ansiados del año 
pasado. Nuestra extensa demo te permite 
visitar todos los cuatro mundos distintos 
que aparecen en la última oferta de Tomb 
Raider. También puedes ver el anuncio de la 
película de cine y leer la reviewóe nuestra 
revista sobre este juego. ¿Qué más puedes 



pedir? ¿El trasero de Lara desnudo / listo 
para entrar en acción? ¿Es que sólo piensas 
en eso? 




Lara ha vuelto, 

y lo cierto es que, para 
ser un cadáver, no tiene 
tan mala pinta 



año del 


dos a lo largo y ancho de su centelleante 
mundo. Por allí todavía se encuentran per- 
sonajes tan queridos como Sparx, Hunter y 
Moneybags. También aparecen multitud de 
minijuegos que incluyen la práctica del s/ra- 
teboard, competiciones entre lanchas de 
carreras y conducción de tanques. Sin duda, 
es un juego repleto de acción y el mejor 
Spyro que ha aparecido hasta el momento. 






^LÍIjgIuIs dnSQOn? La verdad es que, como título para una película de 
artes marciales, no tendría mucho gancho... 
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Spyro: El 

dragón 

■ DISTRIBUIDOR Sony 

■ GÉNERO Plataforma en 3D 

■ PROGRAMA Vídeo 

S quí tienes otra oportunidad para 
echarle un vistazo a lo que ocurre 
en el mundo de Glimmer. El siem- 
pre servicial Spyro ha decidido recuperar 
los huevos de dragón que hay desperdiga- 




PROXIMO MES 

■ EL PEDALEANTE MAT HOFFMAN’S PRO BMJÍ 
m EL APORREANTE READY RUMBLE ROUND 2 
m EL PLASTICÜSÜ ARMYMEN 
Y ADEMÁS, THE BRINCH, MONSTER FORCE, 

UVARRIORS OF MiOHT AND MAGIC Y MUCHO MÁS 


^ 15M 

Mat Hoffman’s Pro BMX 




Ready 2 Rumble 2 



















ACORUÑA 

A Coruña C/ Donanles de Sangre. 1 A381 T43 111 
Santiago de C. OI Rodríguez Carracido, 13 <T981 599 288 
ALICANTE 
Alicante 

• C.C Gran Via, Local B-12: Av. Gran Vía s/n ?:965 246 951 

• OI Padre Mariana. 24 W65 143 998 

Benidorm Av los Limones, 2. Edil FustefNiúpilfir /^66 813 100 
Elche OI Cnstóbal Sanz, 29 «0965 467 959 
ALMERIA 

Almería Av, de La Estación, 14 “0950 260 643 
BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pl-Cenlro - Av I. Gabnel Roca, 54 «971 405 573 
Ibiza a Via Púnica. 5 «971 399 101 

BARCELONA , 

Barcelona I 

• C.C. Glories Av. Diagonal, 280 2 934 860 064 ' 

• C.C. La MaquBiista u Ciudad Asunción, s/n « 933 608 174 

•C/Pau Claris. 97 «934 126 310 ^ 

•C/Sanls, 17 0932 966 923 

Badalona 

•C/Soledal.12'í934 644697 

• C.C, Montigalá d CHof Palme, s/n «934 656 876 
Barberá del Vallés C.C Bancenlro A-18 Sal 2 «937 192 097 
Manresa OI Alcalde Armengou, 1 8 0938 721 094 

• a San Cnslofor, 1 3 «937 960 71 6 

• C.C Malaró Park. OI Esfrasburg, 5 0937 586 781 
BURGOS 

Burgos C.C la Plata Local 7. Av Castilla y León ?947 222 717 
CACERES 

Cacares Av Virgen de Guadalupe.18 ?927 626 365 
CÁDIZ 

Jerez C/ Manmanfa, 10 0956337962 
CASTELLÓN 

Castellón Av Rey Don Jaime, 43 0 964 340 053 
CÓRDOBA 

Córdoba 01 Mana Cristina, 3 «957 498 360 
GIRONA 

Girona C/ EmiTi Grahft, 65 0572 224 729 
Figueres C/ Morena, 10 «lf)972 675 256 
GRANADA 

Granada 01 Recogidas, 39 «958 266 954 
Motril OI Nueva 44 Edil. Radiovisión 2955 600 434 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel IL 23 «943 445 660 
Irún OI Luis Mariano, 7 «943 635 293 
HUELVA 

Huelva OI Tres de Agosto, 4 «959 253 630 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza. 7 «953 253 210 
LARIOJA 

Logroño Av Doclof Mugica, 6 «941 207 833 
LAS PALMAS DEG. CANARIA 
Las Palmas 

• C.C La Ballena, Local 1.5¿ 0928 418 218 
•P*deChíl,309 «928 265040 

Arrecife OI Coronel I Valls de la Torre, 3 '2928 817 701 
LEÓN 

León Av. República Argentina, 25 «987 219 084 
Ponferrada 01 Dr Flemming, 13 «987 429 430 
MADRID 
Madrid 

•G/ Preciados, 34 «917 011 480 
■ P® Sania María de la Cabeza, 1 «915 278 225 

• C.C La VbguadSL Local T-03S «913 782 222 

• C.C Las Rosas, Loca! 13. Av. Guadalajara, s/n '«917 758 882 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 «918 802 692 
Alcobendas C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 «916 520 387 
Getafe OI Madnd, 27 Poslerior ©916 813 538 

Las Rozas CC. Burgocenlro II, Local 25 «916 374 703 
Móstoles Av de Portugal, 8 «916 171 115 
Pozuelo Cira- Humera. 87 Portal 11, Local 5 «917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 «916 562 41 1 
MALAGA 

Málaga C/Almansa, 14 «952 615 292 
Fuengirola Av Jesús Santos Rein, 4 «952 463 800 
MURCIA 

Murcia 01 Pasos de Santiago, s/n «968 294 704 
NAVARRA 

Pamplona OI Pintor Asarta, 7 «948 271 806 
PONTEVEDRA 

Vigo O Eiduayen, 8 2 986 432 682 
SALAMANCA 

Salamanca 01 Toro. 84 «923 261 681 
STA.CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife 01 Ramón y Cajal, 62 «922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia C C. Almuzara, Local 21 . C/ Real, s/n «921 463 462 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C, Los Arcos. Local B-4 Av Andalucía, s/h «954 675 223 

• C.C Pza. Armas. Local C*38 Pza Legión, s/n «2954 915 604 
TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya. 8 «977 252 945 


one 


CABLE RF TV 


CONTROLLER DUAL 
SHOCK PS ONE 




\ MEMORY CARD 
L SONY PS ONE 


>í 50 oT 


4.190 


PISTOLA LOGIC 3 TARJETA DE MEMORIA VOLANTE J 

P99K LIGHT BLASTER Centro MAIL 4 Mb GRIS FERRARI SHOCK J 


Tarrago! 

TOLEDO 


Toledo C.C Zoco Europa, Local 20 • 01 Viena 2 -«925 285 035 
VALENCIA 
Valencia 

• OI Pinlor Benedilo, 5 «963 804 237 

• C C El Saler, Local 32A • OI El Saler. 16 « 963 330 619 
VALUDOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P® Zornila. 54-56 «983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza Arriqufbar. 4 «944 103 4^ 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

• C/ Antonio Sangenís. 6 ■« 976 536 156 
•C/ Cádiz, 14 « 976218271 


PLAYSTATION 
PS ONE 


19.900 


8.990 


3.490 


FEAR EFFECT 2: 


ISS PRO 


RETRO HELIX FINAL FANTASY IX EVOLUTION 2 


A^NAGER DE LIGA TIME CRISIS (OP. TITAN) 


2001 


•F G-CON 45 




PlayStóuún^^ 


EL MUNDO NUNCA 102DÁLMATAS: ALIEN , BUZZ LIGHTYEAR CHICKEN RUN: 

ES SUFICIENTE 007 RACING CACHORROS AL RESCATE RESURRECCION OF S. COMMANDO E. EN LA GRANJA 


COMMAND & CONQUER: DANCING STAGE 
RED ALERT EUROMIX 


DIGIMON 

WORLD 


DIÑO CRISIS 2 


, DRACULAII 

DINOSAURIO EL ULTIMO SANTUARIO 


DRIVER 2 


DUCATI 


DUNE 


EUROPEAN F1 CHAMPIONSHIP 

SUPER LEAGUE SEASON 2000 FIFA 2001 


KNOCKOUT MEDAL OF HONOR PATO DONALO 

KINGS UNDERGROUND CUAC AHACK 


POINT BLANK 3 


SPEC OPS . SPYRO 3: 

RANGER ELITE EL ANO DEL DRAGON 


THE LEGEND 
OF DRAGOON 


THEME PARK 
WORLD 


TOMB RAIDER: ULTIMATE FIGHTING WOODY 

CHRONICLES CHAMPIONSHIP VANISHING POINT WOODPECKER RACING 


pedidos por internet 


VYWw.centromail.es 


pedidos por teléfono 




















MOTO GP 


y/rfOÍOSP 


PlaySiation.2 


PLAYSTATION 2 
+ 30 DVD'S 


PLAYSTATION 2 


CABLE RFU 
ADAPTOR SONY 


CONTROLLER 
DUAL SHOCK 2 SONY 


DVD REMOTE 
CONTROL INTERACT 


DVD REMOTE CONTROL 
LOGIC 3 


JOYSTiCK SHADOW 
BLADE ARCADE 




MUEBLE 
GAME STATION 


SYSTEM SELECTOR 
PELICAN 


VOLANTE BLUE THUND 
RACINGWHEEL j 


ESPN INTER. 
SUPERSTAR SOCCER 


ESPN INTER. 
TRACK & FIELD 


ESPN X GAME 
SNOWBOARDING 


ARMORED CORE 2 


DEAD ORAUVE2 


ETERNAL Rl| 


STAR WARS: 
STARFIGHTERS 


F1 CHAMPiONSHIP 
SEASON 2000 


F1 RACING 
CHAMPIONSHIP 


EVERGRACE 


KESSEN 


r*- ^ 

HrfOCW IHI»P 9YÓr 
IfiffesMñM 


SHADOW 
OF MEMORIES 


UNA CAMISETA 
DE REGALO 


POOL MASTER 




ZONE OF ENDERS + DEMO 
METAL GEAR SOLIO 2 


SSX: SNOWBOARD 
SUPERCROSS 


TIGER WOODS 
PGATOUR2001 


X-SQUAD 


PGaTam)tM§XÍ 


Expertos eiipi^€leo¡uegos 


Plny5loilon,2 


PIdyStíltion.S 


PMyStdlion ¿ 


PtayStdilon 2 


ll-tvMdlion.i 


























NUMERO 41 YA A LA VENTA 



PARA USUARIOS 
de Playstation ® 


NUMEI^7- 500 PTAS./3.01 € 


15 DVD IOS PICAPIEDHA 
EN VIVA ROCK VEGAS 


^ ÍL y Namco da en el bla 

STREET FIGHTER EX3 ‘ 

El clásico, también para PS2 . 


VANISHING POINT 

En ios límites de la realidad « 


MAGNÍFICOS CÓl^CURSOS-^ 

Duke Nukem Land of The Babes • Pipemania 









«Nuestras Tiendas» 

I CALAHORRA MADRID 

I PaseoMercsdaUWimilOI ViUlAaa 48(91 408!! 571 

. PLASENCIA MADRID 

I SorVatentiaaHirón5(9274nUl) 4ndrésMe(lado41 (915443843l £AfU(«i>»S 

i LAS PALMAS MADRID 

L Juana líe Arco 2 (928 231 306) Av. Mediterráneo 4 (91 551 00 Q4í 

f PAMPLONA FUENLABRADA 

I PadreBarrace5B°(948 26 93 91) Zamora 13 (91497 40 54) 


ENVIOS 

► Urgente 24 horas (mensajena)'. 790pts (península) 
• Via Postal 5 días. 490pts 



PLAYSTATION 2 

fiAmul 


WBiottüCflAC sauniooi 


Jt _ 

1 0490 



teléfonos: 

551 00 OÍ 

677 62 89 6^ 




RLATINU 




GERONA (La Junquera) 
P.i.ViUena"EICervor(972554276) 
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Av.Málaga It. Redondo (952 19 00 64) 
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DISTRIBUIDORA DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS 

¿TIENES UNA TIENDA 
DE inOEOJUEGOSP 
¿QUIERES MONTARTE UNAP 

PONTE EN CONTACTO 
CON NOSOTROS 
-SOMOS MAYORISTAS- 
DISPONEMOS 
DEL MÁS AMPUO 
SURTIDO DE 
CONSOLAS- 
VIDEOJUEGOS- 
PERIFÉRICOS- 
ACCESORIOS.. 


SIN FRANQUICIAS- 
SIN CUOTAS MENSUALES 


SERVICIO 24 HORAS 
•••••••••••••• 

INFÓRMATE EN: 

DISCOVI SL 
TFNO: 976 39 21 51 
FAX: 976 29 38 82 
e-maíl: discovi@pixar.es 
C/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11 
local 3 

50002 ZARAGOZA 



CASI TODO NUEVO Y DE OCASIÓN PARA CONSOLAS DEL MERCADO, NUEVAS Y ANTIGUAS. 
MSX, SPECTRUM, ATARI, NES, NASA, M. SYSTEM, MEGA ORIVE, SEGA SATURN, NINTENDO 64, 
PLAYSTATION, GAME BOY NORMAL, POCKET Y COLOR, NEO GEO POCKET COLOR, ETC. 

ademas puedes vendernos tus juegos antiguos, la consola y los accesorios, 

AUNQUE NO TENGAN CAJA, SIEMPRE Y CUANDO FUNCIONEN BIEN. 

ESTAMOS EN MOSTOLES, JUNTO AL POLIDEPORTIVO VILLAFONTANA, EN EL CENTRO 
COMERCIAL VILLAFONTANA. 

ENVIAMOS A TODA ESPARA 

llY SI QUIERES VER LA PLAYSTATION 2 , VEN QUE YA LA TiNEMQSIi 
C/ SIMÓN HERNANDEZ, 53 L-18. C. Comercial VILLAFONTANA, Móstoles 
T. 916.475.788 

Web: en construcclán E-MAIL: CONSOLAS@jazzfree.com 



NUEVA DIRECCIÓN: 
URBANIZACIÓN HOYA 
DE LOS PATOS, 250 
03111 BUSOT 
ALICANTE 
TEL,: 965 699 699 
FAX.: 965 699 547 


Si eres profesional 
del sector, ésta es tu 
distribuidora para 
toda españa 


En Videojuegos e Informática 
simplemente 
¡¡LO TENEMOS TODO!! 


ENTREGA EN 24 HORAS 


Si está interesado en anunciarse en esta sección, 
sólo tiene que llamar a los siguentes teléfonos: 

Madrid 91 417 04 83 
Barcelona 93 254 12 50 



• Recorta y rellena los dalos. 

• Ven a visHarTKM a tu Centro MAIL y presenta este cupón ol realizar b compra dd juego. 

• Y a no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón ¡unta con tu pedido o: 

Centro MAIL • de Hormigueras, T24, pial 5 * 5* F • 28031 Madrid. 

Te b haremos Hegar por transporte urgente (Espoña Pfeninsubr + 595 pts., Boleares + 795 pts.). 

Los dalos personales obtenidos con este cupón 
serón introducidos en un fichero que está 
registrado en b Agencia de Protección de Datos. 

Para lo rectificación o anulación de algún doto, 
deberás ponerte en contacto con nuestro Servicio 
de Atención al Cliente llamando al teléfono 
902 17 18 19o escribiendo una carta cerficoda 
a Centro MAIL: Camino de Hormigueras, 

1 24 portal 5- 5 F. 2803 1 - AÁadnd. 

Morca a continuación si no Quieres 
recibir información adicional O 

de Centro MAIL a & 




NOMBRE 

DOMIClUO 

CÓDIGO POSTAL 

PROVINCIA 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ 
DIRECCIÓN E-AAAIL 


.P ABLACION 


.TELEFONO 


NUMERO. 


TAnurA Fi Tn/nyt/onni 


Playstation 








Unidad 


CM/VI£B(»rCOLoRl 




Dreamcast 


Consola 
d' Control 


TIENDAS DISTRIBUIDAS POR; 


CENTRAL DE OFICINAS 
Y ALMACÉN; 

tlf^952 36 32 37 

CATÁLOGO INTERNET 
www^ i vertlenda.com 




[tiejiiidLa 


•Playstation 


Playstation E 


LOGROÑO 

941221008 


LOGROÑO 
Huesca, 36 


MALAGA / nXRRQUÍfl 

952507686 üelez Málaga 

Camino de Malaga, 10 (C.C.Zona Jouen) 

MÁLAGA CRSRBLRNCR 

952297697 * Ruda. Juan Sebastian 

Elcano, 156 


MALAGA 
952474574 \ 


ALICANTE 

966662323 


ELCHE 
V Ute. Blasco lbáñez,75 


GUADALAJARA . fiZUQUECfl 
DE HENRRE5 
949348529 Ruda. Guadalajara, 36 


MURCIA 

968703734 


CflRnuncn 

Encomienda de Santiago, 14 


CADIZ r 
956690048 V 


LR LÍNER 
Clauel, 37 


CARTAGENA crrtrgenr 
968121678 RIfonso Klll, 66 


MALAGA RLHflURIN DE LR TORRE 
952416634 Almendros, 22 

PRÓXIMR flPERTURfl 


MÁLAGA ELTORCAL 

952355406 Palanca, 1 

Urb. El Torcal 


VALENCIA RLZIRR 

962400468 Ruda. Del Parque, 27 


5 


GRANADA 

958294007 


GRRNROR 
Emperatriz Eugenia, 24 


MÁLAGA 

952440671 


RRROYO DE LR MIEL 
Ruda. Constitución, s/n 
Edificio Gauilán 


MÁLAGA 

952297500 


FRANJU 
Ruda. Camilo 
de RIbomoz. 6 


Península:750 Ptas. Baleares: l.OOü Ptas. 
GRATIS: Pedidos superiores 
a 25.000 Ptas. 
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^e> 0 _M 0 D^A') 

rNAJUWTfc ■*■ PejJACfc&y 


l ontThink 
FEEL 


HCjI MON WORL D 


TIMt CRISílS 
PROJfcCT TI TAN 


La mejor imagen de tienda 
^ con la posibilidad de unir ^ 

^ DOS conceptos en UNO:. 

B Venta de Video-Juegos y 

B Sala de Juegos en Red. 
m SINDICATO DEL JUEGO se 
W une a MGK para ofrecer un a 
CENTRO DE OCIO único. 


Altea 

Avda. daiía WuGía, 19’ 
Tél; 96 ;6jBj8 22 11 

Benldorm 

Tcí. 96&83U 569 

Torrevieja 

i" MiguaHHernpndGZ) 2 ' 

l|r. 966 70 67^^^^^^ 

Vlllajogo&a 

e/. Altana, 3 

Tel. 966 856 676 

AST URii^ . jma 

Oviedo 
€/. Foncaladav 


Moireno de>VPrrgp5> 28 

Téi . 9 26 3 0 r40 72 


MADRID 


Madrid 

Ma. SGvJUa Piago, 14 


Tell 913 13Í 402 

Alcodendass 

G. G. LA GRAN, mangana 
A v4a, España^ s/n 
Tél. 916639 609 

Mostoles» 

cj, Garta^r 16 
Tel. 916^640í 269 


MURCIA 


Cartagena 

AlBmedBide Ant^ófiv 2 
Té| g, 6 í 3 :: 5 Z 

Cie><ítí 


Falencia 

^ 7 R%( 5 Z^elBr 1 ® 

111. 979; 166 881 


c,oria 

VALENeiA~™"^^MB 


MGK TE DA LA OPORTUNIDAD DE VENDER TUS JUEQOS Y 
PELICULAS DVD USADOS PARA ESTAR S IEMPRE A LA ULTIMA . 

¡PREGUNTA EN TU TIENDA MAS CERCANA! 




ínfolinefRANQUíCIAi 965 718 079 










DUAL SHOC^ 
PS2 


DVD REMOTE CONTROL STAND 
VEi^lCAI 


Incluye de regalo el 
PS2 1/0 Port Protector 

ARMORED CORE 2 CRAZYTAXI 


FIFA 2001 


HnocMour 

Hiñes 




Pb one - 

+DUAL SHOCK ^CONTROLLER 
i-MEMORY CARO 1Mb 


M.CARD 


VOLANJI 


HnOCKOUT 
_ HinGS 


BUSCA ESTOS SÍMBOLOS EN NUESTRAS TIENDAS: 


ALBACETE 

c/Pérez Galdós, 36-Bajo -02003 - ALBACETE 
(Tlf. 967 50 72 69) 


Ptoyíiflilona 


Ploy^ioiK 


ALICANTE 

c/Pardo Gimeno, 8 - 03007 - ALICANTE 
(Tlf^ 96 522 70 50) 


Avda. de la Libertad, 28 ELCHE 03206 
ALICANTE (Tlf. 96 666 05 53) 


c/Andrés Lambert, 5 JAVEA - 03730 
ALICANTE (Tlf. 96 579 63 22) 


BADAJOZ 

Avda. Antonio Chacón, 4 ZAFRA - 06300 
BADAJOZ (Tlf. 924 55 52 22) 


Pl<iySidilon.¿ 


PI«ySMiion.2 


PijySiJiion.g 


Pl(iySidtlon.2 


BARCELONA 

c/Santiago Rusiñol, 31- Bajos SITGES 
08870 - BARCELONA (Tlf. 93 894 20 01) 


Boulevard Diana. Escolapis, 12 - Local IB^'^j 
VILANOVA I LA GELTRU - 08800 
BARCELONA (Tlf. 93 814 38 99) JB 


PMyStdtlon 2 


c/Brutau, 202 SABADELL - 08203 
BARCELONA (Tlf. 93 712 40 63) 


c/Benjumeda, 18 - 11003 - CÁDIZ 
(Tlf. 956 22 04 00) 


CANTABRIA 

c/Juan XXIII, s/n Local MALIAÑO - 39600 
CANTABRIA (Tlf. 942 26 98 70) 


GIRONA 


c7^llaT43 -17007 GIRONA (Tlf. 972 410 934) TgSÍ 


GRANADA 

c/Arabial (frente Hipercor) -18004 
GRANADA (Tlf. 958 80 41 28) 


LEON 


c/Antonio Valbuena, 1 Bajo -24002 - LEÓN 


c/La del Manojo de Rosas, 95 

CIUDAD DE LOS ÁNGELES - 28021 - MADRID 


MALAGA 


c/Trapiche, Local 5 MARBELLA - 29600 
MÁLAGA (Tlf. 95 282 25 01) ^ 


CURENSE 


IJMUEVA^APERTURAU 
Avenida de la Habana, 69 Bajo 
32003 - OURENSE (Tlf. 988 39 : 


SALAMANCA 


c/Peña dé Francia, 1 Bajo 3 


37007 - SALAMANCA (Tlf. 923 12 39 66) 


SORIA 

c/San Benito, 6 Bajo -42001 - SORIA 
(Tlf. 975 23 04 17) 


TARRAGONA 

c/Mare Molas,' 25 Bajo REUS - 43202 
TARRAGONA (Tlf. 977 33 83 42) 


VALENCIA 


Gran Vía Marqués de Turia, 64 
46005 - VALENCIA (Tlf. 96 333 43 90) 


VIZCAYA 


c/General Eraso, 8 DEUSTO 
48014 - BILBAO (Tlf. 94 447 


Calle Nueva, 47 -02002 - ALBACETE 
(Telf. 967 19 31 58) 


¥ 

c/Melchor de Macanaz, 36 HELLÍN - 
ALBACETE (Tlf. 967 17 61 62) 

02400 M 

w 

w 

c/Corredera, 50 ALMANSA - 02640 
ALBACETE (Tlf. 967 34 04 20) 

5 

“1 


ESPECIALISTAS EN VIDEOJUEGOS 

ufUíu/.EamesHOP. es 


SERVICIO ADOMICILIO (NORMAL 400pts. URGENTE 850pts.) 


Avda. Antonio Miranda, 3 BARACALDO 
48902 - VIZCAYA (Tlf. 94 418 01 08) 


SI TIENES UNA TIENDA O PIENSAS ABRIRLA INFÓRMATE SOBRE NUESTRA RÉD DE 
FRANQUICIAS LLAMANDO AL TELÉFONO 967 193 1S8 Ó EN EL FAX 967 193 391 
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